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CRERITS 


sur PC CD ROM 


Plus 
meurtrier 
qu'un 
Week-end 
de 
Pentecôte! 


qui vous conduit du désert du Nevada aux plages 
hawaïennes. Lu iun à l’état pur, des sensations aussi 
puissantes que sur un jeu d'arcade... World Rally 
Fever c'est la course la plus gonilée de la saison. 


Huit buggÿs en 1iolie, lâchés sur les pistes les plus a ET 
déglinguées de la planète. Un parcours semé d’embûches TE 7 
| TM 
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Cela se passait la nuit dernière... Je me réveillais en sueur puis, tout à coup, 
je distinguais une lueur bleuâtre en face de moi. La forme se précisa et je 
le reconnus. C'était Gainsbourg. 

«Tu vas mourir», qu’il me dit, comme ça. 

«Qu'est-ce que j'ai fait ?», lui répondis-je, comme ça aussi. 

«Dieu est bloqué, il a besoin de toi, il va t'appeler ce mois-ci. Tu n’as pas 
été très sérieux, avec toutes ces nuits blanches, à exploser tous les jeux que 
tu trouvais. Tu mourras donc d'une crise cardiaque très prochainement.» 
«Non, man ; je dois terminer le journal, mes lecteurs ont besoin de moi. Et 
puis de toutes façons, Dieu n'existe pas.» 

«Je parle pas de celui dont on parle sans arrêt sur Terre, que je croyais 
fumeur de havanes ; je parle de l’autre, le Dieu des jeux vidéo. Il est bloqué 
sur plusieurs softs et il a besoin de toi.» 

«C'est un fameux fumier, dis-moi. Il m'assassine pour que je lui résolve des 
trucs, et laisse ainsi sur le carreau tous les lecteurs. Je sais bien qu'il vaut 
mieux qu'un seul homme meure pour tout le peuple, mais quand même !» 
«Dieu est bloqué dans Warcraft II. Malgré le guide de jeu du mois dernier, 
très instructif.» 

«Ben, ce mois-ci, on met les plans complets ; on s’est vraiment fait suer le 
burnous, mais y'a tout.» 

«Dieu sera content d'en avoir l'exclusivité. Il est aussi bloqué dans la 
version shareware de Duke Nukem 3D.» 

«Attention pour l'exclusivité, car l’autre a dit : les premiers seront les 
derniers. Duke aussi, on s’en occupe. Il y a tous les plans pour cette 
version. Tout, on l’a fait.» 

«Dieu est content. Il a presque fini Stonekeep, mais il a quelques 
problèmes.» 

«Dieu est content, ok ; le problème, c'est que mes lecteurs aussi. 
Stonekeep, c'est prêt dans ce numéro 2. Eh, au fait, Dieu est bloqué par-ci, 
par-là... T'es sûr que ce n’est pas un imposteur, ton gars, là ?» 

«Dieu est fatigué avec tous ces superbes jeux qui sortent. Dieu aime aussi 
piloter les vaisseaux dans Wing Commander IV, mais il se vautre 
lamentablement la gueule dans les missions au sol. Il est fou de rage.» 
«D'autant plus qu'il a dit : tu ne te vautreras point la gueule par terre, ou 
un truc comme ça, non ? On a justement fait un guide de jeu pour piloter 
l'appareil avec brio.» 

«Dieu va pouvoir exploser la gueule des ennemis. Il a pris aussi sa claque 
sur Gabriel Knight 2, mais il est coincé au chapitre 5»... 

«il n’a qu'à tendre l'autre joue ! C’est pas moi qui le dit, hein ! Ça aussi, on 
l’a fait. À propos, ce ne serait pas le Dieu des Playmobil, ton pote ? Faut 
qu'il se recycle.» 

«Dieu était un champion à Pong, depuis, il est un peu largué et il n’a rien 
capté à Shivers.» 

«Ça ne doit pas être son genre. Là, c'est ma femme qui a fait la solution, 
parle moins fort, tu vas la réveiller.» 

«Tu n'as pas compris que nous communiquions par rêve, une sorte de 
télépathie.» 

«Qu'est-ce qui me prouve que tu n'es pas le produit de mon imagination ?» 
Une décharge fulgurante me traversa le cœur. J'eus du mal à reprendre 
ma respiration. 

«C'est ce qui va t'arriver ce mois-ci. Là, tu n'as eu que la douleur, tu n'as 
pas eu la blessure en elle-même. À propos, Dieu veut être abonné.» 

Je m'énervais. 

«Alors là, toi, tu vas prendre tes cliques et tes claques, tu vas dire à tout le 
monde que le jour où j'arrive là-haut, j'en fous plus une rame et que s’il 
veut s'abonner, il faut qu'il jette un coup d'œil page 103. On ne s’est pas 
cassé ce mois-ci pour la satisfaction et le plaisir égoiste d’une seule entité, 
mais pour des dizaines de milliers de lecteurs : on a fait des nouvelles 
rubriques en essayant de répertorier les problèmes d'installation les plus 
fréquemment rencontrés dans les jeux (Marche ou Crève, pages 126-127), 
on a fait une sorte de hit-barade en classant les jeux dans de nombreuses 
catégories pour tout connaître sur les titres qui ont le vent en poupe. On a 
fait des mini-tests, avec des news aussi pour offrir un peu d'actualité aux 
lecteurs. Et il faudrait que tout cela soit gâché pour un personnage que je 
ne connais ni d’Eve ni d'Adam ? Accorde-moi un répit. On a prévu quelques 
trucs fabuleux pour le numéro 3...» 

Gainsbourg se renfrogna, ce qui, vous en conviendrez, ne lui donna pas une 
allure de boute-en-train... 

«Quoi encore ?» fis-je. 

«Je suis bloqué dans Caesar Il... J'ai plus une thune, c’est comme si j'avais 
fait le coup du billet des centaines de fois. Et puis comment faire pour... 
«Lire PC Soluces», le coupais-je ! 


@—— 5 Cyber Ganem 


Ça y est ! PC Soluces est mensuel. Eh oui, déjà ! Mais 


c'est un peu logique, vu le nombre de solutions que nous 
avons à traiter tout au long de nos pages, comme vous 


pourrez le constater avec le sommaire ci-après. 


BLOC-NOTES 


Le bloc-notes est l’une des nombreuses nouvelles rubriques qui parsèment ce 
numéro 2. Vous y trouverez nos coups de cœur, les jeux les plus attendus, les 


sorties des jeux en français, les sorties prévues, etc. 


SUR VOS ÉCRANS 


Nous avons adjoint à ce deuxième numéro une partie 
infos. Alors, ça reste volontairement “light”, on ne va 
pas se mettre à écrire 2 pages sur un jeu. Ces tests 
et ces news sont là pour vous permettre de prendre 
rapidement connaissance de l'actualité des jeux 
vidéo. 


SOS PAGE 14 


Vous êtes coincé dans un jeu ? IRRÉMÉDIABLEMENT coincé ? Écrivez-nous, votre 
lettre sera publiée et un gentil lecteur se fera un plaisir de vous répondre. La 


solidarité entre joueurs, c'est quelque chose, tout de même ! 


MARCHE OÙ CRÈVE 


le mauvais sort et de profiter pleinement d’un jeu. 


ACTION REPLAY 


Il s'agit toujours de la carte magique, l'Action Replay, avec son mode de 
fonctionnement et de nouveaux codes pour les heureux possesseurs de cette carte 
qui vous permet de gruger tout ce qui est grugeable dans un jeu vidéo : nombre 


de vies, armes au maximum, énergie infinie. 


DUKE NUKEM 3D 


Le guide de jeu de la version shareware est dans ces 
pages. C'est la seule version disponible à l'heure 
actuelle, mais elle scotche à l'écran quiconque 
l'utilise ! En attendant la version complète, voici-voilà 
les plans des six premiers niveaux et tous leurs 
passages secrets, agrémentés d'explications sur la 
façon de terminer chaque niveau. 


SHANNARA 


Dans notre grande série “on est vachement rapides”, 
nous avons explosé le jeu Shannara. Avec un 
scénario rempli de rebondissements, on ne peut que 
se passionner pour cette histoire basée sur les livres 
de Terry Brooks. 


PAGE 6 


PAGE 8 


PAGE 16 


Nous avons tous été confrontés, un jour ou l’autre, à des problèmes d'installation 
de jeux sur notre machine préférée. Dans le pire des cas, il faut parfois un “patch” 
pour corriger un conflit matériel. Dans d’autres circonstances, une simple petite 
bidouille dans le “config.sys”, ou un nouveau driver souris, permettent de conjurer 


PAGE 18 


PAGE 22 


PAGE 30 


PC SOLUCES 7° 


PAGE 34 


CAESAR ll 


Le guide de jeu de Caesar Il nous a permis de F3 
constater qu'il était l’un des jeux de gestion les plus > 
difficiles du moment. Qu'importe, vous trouverez ici 
un maximum d'infos et de tips en tout genre pour 
conquérir l'Europe Antique. 


PAGE 37 


ABONNEMENT 


Si vous voulez vous abonner, donc recevoir chez vous et avant tout le monde PC 
Soluces à un prix défiant toute concurrence, remplissez le coupon qui se trouve 
page 37. Si vous voulez commander le numéro 1, encore disponible pour quelque 
temps, procédez de la même manière en page 21. 


PAGE 38 


GABRIEL KNIGHT Il 


Mordu par un loup-garou ?! Un scientifique 
demande des preuves pour être sûr qu'il y a bien 
quelque chose d'étrange dans les rues de Munich... 
Sortez-vous de ce mauvais pas, en lisant la soluce de 
ce jeu excellent. 


DRAGON LORE 


Vous avez été extrêmement nombreux à nous 
demander la solution de Dragon Lore. Je me 
demande si nous ne nous substituons pas à certains 
services publics, en publiant les solutions comme 
nous le faisons. 


FRANKENSTEIN PAGE 46 


La créature de Marie Shelley investit nos micros et 
c'est précisement elle que vous serez chargé de tirer 
du pétrin dans laquelle elle a été fourrée. C’est la 
soluce. 


WING COMMANDER IV PAGE 52 


Glissez-vous dans la peau de Mark Hammil, le 
vainqueur de Kylra, et pénétrez dans un nouveau 
scénario des plus complexes ; voici les phrases à 
dire, accompagnées d’un guide de pilotage et de la 
résolution de quelques missions spécifiques assez 
difficiles, rien que pour vous ! 


STONEKEEP PAGE 56 


Le plus gros dossier du mois : 27 pages ! Un jeu dont on peut estimer la durée de 
vie à deux mois en y jouant régulièrement et qui vous est entièrement dévoilé, 
plans à l’appui bien évidemment. Les labyrinthes de Stonekeep n'auront plus 
aucun secret pour Vous. 
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SIMON THE SORCERER ll PAGE 84 


Le retour du petit sorcier a motivé un courrier assez imposant à la rédaction : vous 
êtes bloqué et vous voulez la soluce. La voilà, amusez-vous bien ! 


PHANTASMAGUORIA PAGE 88 


Finissez ce jeu en un temps record ! Vous avez ici 
l'essentiel pour le terminer avec brio, sans que votre 
tête ne soit réduite en bouillie sanguinolente. Non, 
nous confirmons, Vous ne pourrez pas sauver la vie 
de votre moitié ! 


SHIVERS PAGE 90 


Vous avez acheté ce jeu et vous êtes bien embêté car 
vous ne pouvez pas le terminer ; ne cherchez pas, 
c'est obligé, il est trop dur. Voici donc ce “guide- 
soluce” qui vous permettra de le finir. En prime, la 
solution ultime : celle d’un solitaire. 


SAM ET MAX HIT THE ROAD 


Une petite “soluce rétro” telle que celle-ci n’est 
jamais désagréable à rédiger, d'autant plus que la 
boîte de ce jeu commençait à être recouverte de 
poussière. C'est à ce moment qu'il faut réinstaller les 
jeux sur disque dur. 


WARCRAFT Il 


Le deuxième très gros dossier du mois est 
incontestablement Warcraft ||, avec ses 20 pages de 
plans, d'aides et autres conseils de jeu. De plus, 
depuis le guide de jeu du mois dernier, cela nous a 
permis de nous replonger dans ce fabuleux jeu. 


PAGE 120 


Vous en demandez toujours plus ! Des astuces en tout genre pour gruger ses jeux 
et bidouiller. En voici 10 pages pleines, qui vous permettront de maîtriser des softs 
comme Rise of the Triad ou Primal Rage. 


TRICHE-TRASH 


CONCOURS CREATIVE LABS PAGE 130 


Tiens. Un jeu ! Répondez vite au questionnaire qui ne devrait pas vous poser trop 
de problèmes et vous pourrez gagner des kits multimédia de grande qualité, des 
T-shirts, etc. 
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SA BB OUKE NUKEM 3 (avril) 


de cœur de la rédactio 


DN est le soft qui nous a le plus 
impressionnés ce mois-ci. 
Rapide, beau, intéressant, plein 
de rebondissements, le choix a 
Y été très vite fait ! 


Le coup 


À ER WARCRAFT 2 

BB er 2000 

D casa 1 

BB PHANTASMAGORIA 

BB screamErR 

EE Rayman 

M GABRIEL KNIGHT 2 

M scREAMER 

BB CRUSADER NO REMORSE 
M HE tour 


Les sorties prévues mars/auril 


Les jeux les plus 
dans 
boutiques 
(pour février) 


demandés 
Le ss 


les 


A Bon, pour le 1er mois, c’est le choix de la 


rédaction, il faut bien un début, le mois mA /l'arrive hélas encore trop souvent 


que des produits soient 


prochain à vous de nous donner vos a 

impressions. commercialisés en VO, puis qu'ils 
soient dans un 2ème temps 

ke | Z (juillet) remplacés en boutique par une 


BB LANDS 0F LORE 2 (septembre) 
D F1 6P2 (avril) 
y M CONQUEST OF THE NEW WORLD (avril) 


nouvelle version VF, voici donc pour 
ceux ou celles qui ont la patience 
d'attendre ou la flemme de jouer en 
VO la liste des dernières sorties en 
VF. 


Les jeux attendus 


ançaise 


À BB 840 Mou0 
À | M GABRIEL KNIGHT 2 
DE Mit 
M REBEL ASSAULT 2 
9 M warcrarr 2 
© | MA THE TERMINATOR FUTURE SHOCK 


| Regardez donc 
le test de ce jeu 
au scénario 
étrange dans les 
pages suivantes. 

| La créativité des 
programmeurs 
est donc au 
beau fixe. Vous incarnez un cafard devant évoluer dans des 

| décors gigantesques, rapport à sa taille, et découvrir de 
nouveaux lieux. Avec une palette de 256 couleurs assez 

" Y étourdissante... 
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surveiller 
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Chaque mois, dorénavant, vous allez 
retrouver cette rubrique, dans laquelle nous allons AN ETERNEE 
essayer de vous donner un maximum d'infos sur les dates de 
sortie, la liste des meilleurs ventes, le coup de cœur du mois de la 
rédaction, les nouvelles sorties en VF, les sorties de jeux à prix 
«budget», les jeux à surveiller et qui nous paraissent prometteurs, etc., 
enfin bref, un max d'infos sur l'actualité du jeu. Si après ça, vous n'êtes 
pas satisfait, moi je veux bien mais on ne peut pas non plus finir les 
jeux à votre place ! Si ? Ah bon... 
Bon d'accord, mais nous aussi, nous avons besoin de vous, et grâce au 
coupon situé sur cette page (oui, oui, on peut le recopier sur papier 
libre!), vous allez pouvoir nous communiquer vos impressions, quels sont 
les derniers jeux que vous avez ou allez acheter, la liste des jeux pour 
lesquels vous souhaiteriez une aide... 
Et en plus, comme on n'est pas des rats, nous effectuerons un 
tirage au sort parmi vos coupons, et les 20 sélectionnés 
gagneront une BD de chez DARK HORSE (“Hellboy, les 
germes de la destruction” ou “James Bond 007, la dent du 
serpent”). 


ET RENVOYEZ 
VOTRE COURN, 
SINON dE Vous 


/ ENVOIE (FORGES 


22 


À Dis, papa, c'est quoi un budget ? 


C'est simple, la plupart des coupon à découper ou à recopier et à retourner à: 
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. derniers jeux que j'ai achetés sont : 
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CETTE NOUVELLE 
RUBRIQUE N’A PAS 
POUR OBJECTIF 
D’'ÉPILOGUER PEN- 
DANT DES HEURES 
SUR UN MÊME 
PRODUIT ; LES 
TESTS SONT LÀ À 
TITRE D’INFORMA- 
TION, HISTOIRE DE 
GARDER UN ŒIL 
VIGILANT SUR 
L'ACTUALITÉ (ET 
ÉVENTUELLEMENT 
DE SE FAIRE UNE 
IDÉE RAPIDE SUR 
LES JEUX DES 
MOIS PROCHAINS, 
SANS POUR 
AUTANT AVOIR 5 
PAGES À LIRE SUR 
CHAQUE JEU. LÀ, 
EN 5 PAGES, ON 
FAIT LE TOUR DE 
L'ACTUALITÉ ! 


Sim Cafard 


Bien que ce jeu ne soit en rien une simulation de cafard du type «Sim Ant», le «personnage» 
que vous incarnerez sera quand même un cafard, représenté graphiquement dans ses 
moindres détails. Vous vous déplacez sur un sol extrêmement cradingue (par vue aérienne) 
et vous devrez braver mille dangers auxquels sont confrontés chaque jour ces saloperies de 
bestioles. Mais avant d'être un cafard, vous êtes un homme. Un homme avec une valise 
pleine de biftons, qui veut se barrer au Mexique. || a donc préparé son casse-croute et réglé 
les derniers détails techniques avec son propriétaire avant de foutre le camp de San 
Francisco. C'est après leur entrevue qu'il regarde un médaillon étrange qui traînait dans ses 
affaires et hop ! Le voilà incarné en cafard. Votre but sera bien sûr de le faire revenir à une 
forme plus humaine. Oui, mais comment ? Telle sera la grande question de ce soft au 
maniement simplifié à l'extrême. La palette de couleurs propose une gamme de 256 teintes 
différentes ; on y croit à peine, tant les décors sont somptueux et criants de réalisme. Si 
vous êtes curieux de nature, jetez donc un coup d'œil sur ce soft. 


Note : xxx x: / Éditeur : Acclaim 
Genre : Simulation de cafard / Config. : 486 DX2, 8 Mo de Ram, CD 2X 


C&C OPÉRATION SURVIE 


Ce sera pour la prochaine fois. 


Je l’attendais, cette suite ! Quelle 
déception. Pour résumer la situation, voilà 
ce que contient ce CD : 15 nouvelles 
missions pour le NOD et le GDI, en tout, 
hein, pas 15 pour chacune des confréries, 
quelques nouvelles musiques, 10 nouveaux 
terrains de jeu et séquences 3D. Hélas, pas 
de nouvelles unités dans le jeu, pas de 
nouveaux décors. En revanche, les 
prochains scénarii (il y a une bande-annonce au menu) ont l’air d’être autrement plus 
novateurs : sous-marin, Awacs, fusée, porte-avions, bipède. Ça a déjà l'air beaucoup plus 
croustillant ! Le cadre de l’add-on «Red Alert» devrait être complètement différent, car 
l’action se situerait pendant la seconde guerre mondiale. 


Note : x x“ * * / Éditeur : Virgin 


Genre : Wargame / Config. : 486 DX2, 8 Mo de Ram, CD 2X 


PS Soluces 


<— 


“Chronomaître” ! 
(vous venez de lire le jeu de mot le plus 
pourri du mois) 


Dans un futur très éloigné, alors que la guerre 
menace une fois de plus de faire faire une 
boucle à l’histoire, vous êtes là en tant que 
“chronomaster” dans un univers constitué de 
sciences extrêmement profondes et de magie 
très poussée. Votre mission. Devinez ! Sauver 

| l'univers ou la galaxie, je ne sais plus, enfin le 

| train-train habituel, quoi ! Le graphisme varie 

| selon les phases de jeu. Quand 
vous êtes dans le vaisseau, le 
“Jester”, vous avez droit à des 
phases à un graphisme plutôt 
“cartoon”, tandis que sur les 
planètes, vous évoluez dans un 
monde 3D extrêmement beau 
et soigné. L'ensemble rappelle 
les différents épisodes de Star 
Trek. On se déplace d’une 
planète à l’autre d'une manière 
assez libre, non linéaire. On 
trouvera énormément de petits 
détails graphiques assez 
rigolos, notamment au niveau 
de l'intelligence artificielle du 
vaisseau, et des personnages auxquels vous 
parlez par visio-conférence. Chronomaster est 
librement inspiré des livres de Roger Zelazny. 


| CHRONOMASTER 
| 


Note : xx x “  / Éditeur : US Gold 
Genre : Aventure / Config. : 486 DX2 à 33MHz, 8 Mo de Ram, CD 2X 


Gare aux gorilles ! 


Une multinationale vient de vous engager pour 
que vous retrouviez la fabuleuse cité de Zinj, rien 
que ça ! Si l'on en croit une légende vieille de 
27 siècles, ce lieu renfermerait la plus grande 
concentration de diamants au monde. La peau 
du personnage dans laquelle vous vous 
retrouvez est celle d’un explorateur, qui possède 
dans son inventaire les gadgets “dernier cri” 
pour survivre en terrain hostile, et dieu sait si 
cette jungle est dangereuse ! Vous devrez 
traverser des rivières au courant très violent, 
échapper à des hommes mal intentionnés, faire 
face à des conditions climatiques extrêmement 
rigoureuses. Ce jeu d'aventure, alternant 
séquences de jeu et vidéo, n’est pas une 
révolution technique mais reste agréable à 
regarder, et l’environnement Windows ne ralentit 
pas trop l'ensemble. 


Note : x x x “ * / Éditeur : Viacom/CIC Vidéo 


Genre : Aventure / Config. : 486 DX2, 8 Mo de Ram, CD 2X 


— Mat + — 


Guillemot International renouvelle son catalogue 
en proposant des produits jusqu’à présent 
réservés aux professionnels, à des prix 
intéressants pour un utilisateur moyen qui a envie 
de passer à autre chose. “Maxi TV Video Studio” 
vous permet de capturer en direct les images de la 
télévision sur votre PC grâce à une carte qui 
rassemble plusieurs fonctionnalités : tuner TV et 
carte de capture vidéo. Vous pouvez donc brancher 
un magnétoscope et un caméscope, et 
Synchroniser le tout. Le kit est livré avec “Video 
Director”, un logiciel de montage vidéo. Le prix de 
l'ensemble tourne autour de 2200 F. 
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Toujours chez Guillemot International du nouveau 
également dans la gamme Modem, grâce à deux 
nouveaux modèles en 14400 bauds, un interne à 
690 F (Maxi Modem 14400 interne) et un externe 
à 790 F (Maxi Modem 14400 externe). Sachez 
également que l'acheteur de l’un de ces modems 
bénéficiera d'un mois d'abonnement gratuit à 
American On Line. 
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Poe revisité. 


The Dark Eye est un soft résolument et volontairement étrange de par sa conception et sa réalisation. 
Basé sur quelques poésies d'Edgard Allan Poe, il nous fait voyager entre rêves et cauchemars. Des 
cauchemars qui ressemblent à des cauchemars (eh oui) et des rêves aussi surréalistes qu'on peut les 
imaginer. Vous incarnerez plusieurs personnages, en étant tour à tour bourreau ou victime, passant 
d'un chapitre à l’autre en suivant la trame d’un scénario passionnant. Ce produit est un jeu d'aventure 
même si, parfois, il sort un peu de ce cadre, notamment à deux reprises où des scènes non 
interactives se dérouleront avec une musique très lugubre et une poésie de Poe lue par un narrateur 
excellent, en fond sonore. Ce jeu est un produit destiné aux adultes, non pas parce qu'il contient des 
scènes pouvant heurter, etc., mais parce que c’est un produit novateur, imprégné d'une certaine 
culture. Maintenant, si les plus jeunes veulent un peu sortir du royaume des fées et des princes 
charmants, ils découvriront un nouvel aspect des jeux vidéo tout aussi fascinant et déroutant. 


Note : xx x * x / Éditeur : Inscape-Warner Interactive / Genre : Aventure 
Config. : 486 DX33, Windows, 12 Mo de Ram, CD 2X, carte vidéo 65000 couleurs 


SUITE... 


La suite d’Under a Killing Moon s’appellera 
«The Pandora Directive». Ça a l’air assez 
alléchant comme scénario ; si la candeur et 
l'humour du premier volet sont toujours 
présents, on va encore rester scotchés des 
heures à l’écran ! En gros, ça parle d’un 
homme qui a disparu, d’un tueur en série et du 
crash de Roswell. Osons ! Ah non, c’est «je 
suis troublé» qu’il fallait dire, j’les confond 
toujours tous les deux... 


— LEMMIRE — 
DES NUAGES 


Le Skymaster est un joystick qui réunit en une seule 
manette les fonctionnalités du Squadron Commander 
(voir dans ces pages) mais sans la sélection de 
l'armement ; on le trouvera aux alentours de 300 F. 


Tête en l’air ! 


Si, par extraordinaire, vous n’aviez jamais joué à 
Descent, ne loupez pas ce soft. Comment vous 
décrire ces merveilleuses impressions de vertige 
que l'on ressent lorsque l’on piloté le vaisseau 
dans les labyrinthes en 3D, tordus à souhait et 
remplis d'ennemis qui ne font rien d'autre que 
vous tirer dessus ?.. Comment vous parler de 
ce stress croissant, qui nous submerge en 
avançant dans la partie, en ouvrant une porte 
quand on ne ne sait pas ce qui se cache 

derrière ?.. Le graphisme de Descent, première 
version, m'avait un peu rebuté, c'est pour cela 
que je ne l'avais pas exploré dans sa totalité. 
Descent || ravira ceux qui avaient aimé le 
premier, car il est beaucoup plus beau, plus 
fouillé et toujours aussi rapide. Ajoutez à cela 
une bande-son extrêmement plaisante, et vous 
aurez les composantes de Descent ||. Une 
véritable plongée en apnée... 


Note : xxx 
Éditeur : Interplay/CIC Vidéo 
Genre : Action 
Config. : 486 DX2 66, 

8 Mo de Ram, CD 2X 
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GARDEZ VOTRE SANG FROID AVANT QU'IL NE SE GLACE. 


REFLEXION FAITE 


Après 6 ans Éhiernatin eryogénique, il 8 
Que vous est-il arrivé après votre fusio 


INTERACTIVE | 
entertainment 
XATRIX 


1995. Xotrix Entertainment. AÏ right reserved. 
Cyberia is a trodmark of Xotrix Entertainment. 


La isparition… 


Un sous-titre en hommage à Georges Perec, 
bien que cela soit beaucoup plus facile avec la 
lettre qui compose ce titre. Ce soft est assez 
novateur puisqu'il s'apparente à l'aventure, tout 
en restant un peu spécial. Il est en temps réel, et 
voici votre challenge : arriver à la fin en une 
heure, très précisément. Vous incarnez Laura, 
dont le père est directeur de clinique. Et ce brave 
homme a complètement pété les plombs, en 
tuant ses patients violemment. Laura veut piger 
pourquoi un homme si posé et si tranquille a 
subitement klonké, et va découvrir assez vite 
que le problème relève de la “possession” par le 
Mal... Le graphisme est entièrement composé 
d'images précalculées à effet volumique. Ce qui 
marque vraiment, ce sont les mimiques 
«lauraïennes», tels les froncements sourciliers 
ou la perplexité inscrite sur son front plissé. On 
a l'impression que Laura existe réellement tant 
elle est humaine. On a très souvent peur, car 
certaines scènes sont assez fortes, non pas du 
fait d’un spectacle sanguinolent outrancier, mais 
de par l'apparition de certains morts sous forme 
squelettique. Vous pigerez alors la manière avec 
laquelle ils ont passé l’arme à gauche et serez 
surpris par la créativité malsaine proposée par le 
scénariste. 


Note : xxx x 
Éditeur : Acclaim / Genre : Aventure 
Config. : 486 DX2 66, 
8 Mo de Ram, CD 2X 


—— PÉDALIER 


Si vous n'avez pas la tête dans les nuages mais sur 
des circuits, anticipez la sortie de F1 GP2 en essayant 
le “Strato Warrior”, qui n’est autre qu'un pack 
regroupant un joy à 4 boutons et un pédalier pour 
jouer plus naturellement aux jeux de course. 

Prix public 350 F environ. 


Y 


ne DATONT — 
DE JOIE” 


Quickshot, fabriquant de composants 
pour micros, propose de nouveaux 
joysticks, dont certains dédiés à la 
simulation de vol. Le “Squadron 
Commander” devrait ravir les 
possesseurs d'EF2000, Flight Sim et 
autres softs tellement passionnants 
mais injouables au clavier. Le SQ est 
composé d’une manette de simulation 
et d'une autre qui vous permet de 
contrôler les gaz et de sélectionner les 
armes. L'ensemble est vendu aux 
environs de 650 F. 


E.T. ET SA BANDE 


SONT DE RETOUR... 


Microprose s’apprête à nous faire passer des heures de jeu intense grâce à la suite de 
«X-Com Terror from the Deep». L’action ne se passera pas sur la terre entière, mais dans 
une gigantesque ville. Les combats de vaisseaux spatiaux seront beaucoup plus poussés 
et c’est enfin en SVGA que les humains affronteront 16 nouvelles races d’aliens. 


e 
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Commerce spatial 


Les jeux de stratégie se sont souvent déroulés dans l’espace : Oupost, Deuteros, Ascendency... Space 
Bucks rejont cette catégorie et vous permet de vendre des produits de planète en planète. La prise en 


main s'avère un peu plus difficile que dans les 
softs précédémment cités, mais ce titre reste tout 
à fait intéressant malgré les ralentissements dûs 
à Windows. 
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Note : xxx“ / Éditeur : Sierra 
Genre : Simulation économique / Config. : 486 DX 33, 8 Mo de Ram, CD 2X 


On ne change pas une équipe 
qui gagne ! 


Le version 96 de NBA Live n’est pas 
surprenante : les écrans sont toujours aussi 
beaux, les statistiques complètes (chaque joueur 
de chaque équipe américaine de basket y est 
répertorié), les options très nombreuses et, 
chose extrêmement importante, le jeu est très 
agréable ; il faut évidemment être rapide et sûr 
de soi, vous savez bien que les matchs de 
basket sont toujours très serrés. Vous pourrez 
vous faire un championnat ou des matchs un 
par un, histoire de découvrir les équipes, leurs 
qualités et leurs défauts. Néanmoins, si vous 
possédez déjà la version 95, ce n’est pas la 
peine de vous fendre de ce nouveau produit. 


. Note :xXXx% 5 
Editeur : Electronic Arts 


Genre : Simulation de Basket 
Config. : 486 DX 66, 
8 Mo de Ram, CD 2X 


—MEX| +++ — 


eu 


(LE C RETOUR DE LA 
VENGEANCE..) 


Disponible depuis peu et toujours chez 
Guillemot International, le kit “Maxi Music 
Studio 32” réunit une carte sonore Maxi Sound 
32 Wave FX, équivalent un peu inférieur à 
l'AWE32 et un clavier MIDI MAXI MUSIC K- 
BOARD de 49 touches. Le tout pour un prix 
d'environ 2300 F... 


Maxi 5 ound >. k 


WAVE = 


PS Soluces (3) 


Ily a quelque temps encore, je travaillais à la poste. C’est 
fou le courrier que je triais pour les magazines de jeux 
: vidéo : les lettres décorées, les demandes de solution, les 
pin sis etc. Sera me j'ai LD ce milieu de 


o 


é.re "2... 


rate FA non plus devant un casier aux couleurs tristes et ger- 

bantes Je leur occasionne un surcroît de travail, qu'ils m'excusent, car 

votre courier est vraiment très impressionnant : entre les sondages, les 

SOS, les astuces pour la rubrique TRICHE TRASH et les codes 

ACTION RÉPLAY, ça en fait du courrier chaque jour à trier, à lire, à nous 

exposer vos doléances très variées concernant des jeux que nous ne connais- 

sons qu'à peines voire pas du tout. Nous ferons tout de même le maximum 

pour vous filer unÉcoup de main ! Vous préférez, vous l'avez écrit, une solution 

de jeu complet à ungpetite astuce ; vous êtes un peu timide pour prendre la plume 

pour cette rubrique mais nous avons tout de même reçu quelques-unes de vos inter- 

rogations qui nous ont permis de parsemer cette rubrique. N'hésitez pas à nous faire 

part de vos interrogations : nous corrigeons vos fautes d'orthographe, vous êtes publié 
et vous obtenez la réponse vos interrogations. C’est quand même la belle vie ! 
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autres » 


Envoyez vos questions et vos réponses (n° oubliez 
pas de préciser la référence de la question) à: 

PC SOLUCES, rubrique SOS, 

92-98 Avenue Victor Hugo, 92115 CLICHY CEDEX. : 
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É..00000000000000000.... 


@ « max RÉPONSES AUX 
dragon lore QUESTIONS DU 


lands of lore 

Réf n2001 * J'aimerais que vous MOIS DERNIER 
me donniez la solution à 3 pro- 
blèmes. Dans Sam et Max hit 

the road : Mais où se trouve ce 
satané bouchon ? Dans Dragon 
Lore : Que faut-il faire pour 
obtenir les 6 notes nécessaires 
pour continuer ? Comment utili- 
ser la magie (je ne comprends 
rien à ces signes) ? Dans Lands 
of Lore : Comment détruire la 
barrière rouge de Scotia ? 
Jeremy Patron, 


nekeep 


ravenloft 
Réf n2002 + Dans Stonekeep, je 
suis bloqué au niveau «Gates of 
the Ancients». J'ai tout exploré 
ainsi que le niveau inférieur, 
«The pits», sauf la salle conte- 
nant l’orb» (on peut y entrer 
mais plus en sortir). Dans un 
des couloirs de «The Pits», il y 
a une statue de canard et derriè- 
re le mur, un couloir. Comment 
fait-on pour avoir accès à celui- 
ci ? Dans le niveau “Dwarven 
Fortress», comment faire pour 
accéder à la partie sud-est que 
l'on peut voir grace à l’orb? 
Enfin dans ce beau jeu qu'est 
Ravenloft, comment faire pour 
occire le Comte Von Strahd ? 
J'essaye depuis des semaines 
mais il paraît increvable. 
Gérard Marquant 


éf n2003 + Dans Ishar, ter du 


nom, je suis coincé au niveau 5, 
dans la salle «1 don't like to be 
ignored» où je n'arrive pas à 
garder un passage secret 
ouvert ni comprendre l'utilité 
des marques dans les murs. De 
l’autre côté de la salle, un 
rideau de téléportation me 
repousse à chaque tentative. Je 
pense avoir manqué des pas- 
sages secrets dans les niveaux 
précédents (les masques au 
niveau 3) qui me permettraient 
de continuer ce jeu. 

Osvald 


@ *s passage 


rebel assault 
Réf n2004 + Dans Torrin’'s pas- 
sage, dans le monde de 
Ténébra, une fois devant la 
porte, j'écoute le message mais 
je ne sais que faire. Auriez-vous 
des codes pour Rebel Assault ? 
Gilles Soula 


Et une nouvelle rubrique, une ! Parce qu’une solution 
peut aussi être d'ordre technique, nous avons décidé 
de vous aider jusqu’au bout. Lorsque vous achetez un 
jeu, il vous arrive souvent de vous demander si ce jeu 
va marcher ou pas sur votre machine. Pile ou face ? 
C’est encore trop souvent le cas surtout quand on 
pense à un produit comme Frontier Elite I] où la 
finalisation n’était pas au rendez-vous. Alors attention, 
qu'on se le dise : Marche ou Crève n’est pas une hot- 
line ; on ne veut pas se substituer aux hot-lines, car on 
y trouve des gens très compétents qui résolvent vos 
problèmes par l’envoi de patchs ou la révélation de 
certaines formules magiques, mais cette rubrique est 
plutôt un forum où les éditeurs peuvent faire passer 
certains messages en direct à un plus grand nombre 
d’entre vous, grâce à la large diffusion du magazine. 


1! pose un petit problème dans sa nouvelle 
EEE LE: ES version fraîchement ressortie avec quelques 
Si vous obtenez le Là, nous avons affaire à un problème qui rares configurations. Il se peut que le jeu 


message suivant : concerne un parc de CD-Roms d’un millier plante à l'introduction. Pour échapper à 
«Error Disk 1/0 : Alloc d'unités. Certains lecteurs CD sont incompatibles ce problème, il vous suffit de 
more EMS2», c'est que avec l'épaisseur des CD de Phantasmagoria. Ça l'interrompre avec un clic sur le 
vous n'avez pas assez de doit pas se jouer à grand-chose, mais bon. Sur bouton droit de la 
mémoire de type EMS certains lecteurs Panasonic et sur certains souris. 
ou que Vous n’en avez Mitsumi, des problèmes de lecture se 
pas du tout. Allouez- présentent. Si vous étiez confronté au 
en 3 mégas et vous problème, Sierra vous remplacerait le - — 
pourrez profiter lot de CD par un autre dont Si vous avez des problèmes de lenteur lors 
de ce très bon l'épaisseur est différente. des changements de caméra (intervalle de 
jeu. 3 à 4 secondes entre chaque plan), il vous 


faudra activer Smartdrive. Si vous avez 
8 Mo de Ram, tapez «smartdrv 256» 


Ne faites pas trop de sauvegardes ! Le jeu pourrait planter, même si ce et si vous disposez de 16 Mo, 
n'est pas systématique. Au-dessus d’une vingtaine de sauvegardes, tapez simplement 
mieux vaut être vigilant et ne pas sauvegarder à outrance. Si vous «smartdrv». 


deviez vous retrouver confronté à ce problème, reprenez une 
sauvegarde du début du chapitre et consommez-les avec 
modération. D'autre part, quand vous vous retrouverez 


suspendu dans le vide absolu, ne placez pas votre Pour faire tourner ce sublime jeu, il vous 

fenêtre de déplacement sous l'interface du faut désactiver EMM386.EXE. D'autre part, 

jeu. Vous ne pourriez plus vous si vous n'avez «que» 8 mégas, ou moins 
mouvoir. bien sûr, prenez soin de désactiver 


SMARTDRV.EXE. Et puis, si vous avez 
une DIAMOND S3, installez le jeu en 
eue tapant «INSTALL -SLO» et 
La lancez-le en écrivant 
Si votre écran clignote lors des «MASTERLU -SLO». 
parties, vous êtes certainement sous 
une session Windows 95. I! vous suffit 
de lancer le jeu en mode MS DOS 
soit en redémarrant l'ordinateur en 
mode MS-Dos ou soit ouvrant une 


D'une manière générale, + session DOS à partir de 


avant de rameuter tout le Windows:en cliquant sur 
l'icône Commandes 


Hogan \ MS DOS. Alec celui-là, j'en suis particulièrement fier pti 

hat PS solute, i que je l’ai trouvé tout seul. Si vous avez une carte 

police, la légion vidéo Trident et que votre jeu refuse de fonctionner 

étrangère, l’abhé dé en couleur, lancez l'utilitaire UVCONFIG de la 

Pierre...) 2 rt à lire Si à l'installation, après le lancement du ne: 0 : 

les documentations des DOS4GW, vous tombez sur un message de We ÿ - | 7 ds “he 

jeux. Bien souvent, un dépassement de division, cela vient de votre bé pee cé 

petit chapitre sur la … driver souris qui n’est pas assez récent. : 

mémoire vous permet de Désactivez-le lors de | installation ou 
ître les HÉSETNS UN changez en prenant un driver supérieur 

All ; ou égal à la version 8.2. Il n'y a 

logiciel. | aucun problème lors du 

lancement du jeu. 


Lors du départ en mission, il se peut que vous 
ayez quelques problèmes (blocage du 
système); il faut que vous mettiez le nombre 
incroyable de 99 buffers dans votre 
config.sys. 


Ce jeu pose quelques problèmes de son. Si vous n’entendez rien. 
lors du lancement du jeu, revenez au prompt du DOS (C :). 
Tapez «D:», si votre lecteur de CD-Rom est reconnu en D. 

Faites «CD ATLANTIS» et lancez le jeu par 
ATLANTIS S. 


cf PTT 10 
Si vous avez Windows 95, vous avez peut-être quelques petits 
problèmes pour faire tourner ce produit. Commencez par redémarrer 
l'ordinateur en mode MS-Dos et mettez-vous dans le répertoire de 


EF2000. Exécutez «CONFIG» et réglez vos préférences. 
Enregistrez-les puis quittez CONFIG. Copiez votre gestionnaire 
de souris (bien souvent mouse.com ou Imouse.com) à pus 


l'intérieur du répertoire EF2000. En éditant le fichier 


4 «EF2000.BAT» (grâce à la commande EDIT), vous e Je 
si pourrez rajouter ce gestionnaire pour qu'il se » 
È lance automatiquement lorsque vous 4 L U CE S 
“4 lancerez «EF2000». . 
5 
C2 
4 C'est exactement le même problème que dans INDY 
4. Pour y remédier, placez-vous sur le lecteur de CD- 
Rom (D bien souvent), entrez «CD MONKEY2» et 
lancez le jeu par MONKEY2S. 
Vous rencontrez peut- ke ER 
être des problèmes Il peut arriver que vous Poracrenr 
sous Windows 95 ! Le receviez un message indiquant ue - - rd 
logiciel vous sort un dépassement de division. SOLUCES [km est pas Won 1 a ; 
éternellement ce Pour pallier ce problème, il | OUT common er 
message selon lequel il faut que vous possédiez un : 
s ne peut charger le gestionnaire de souris de NUMÉRO C S 
fichier JEDI ? Lancez le version 8.20A ou (1) { F1 —4 
jeu sous une session supérieur. Il faut aussi 
DOS et vous verrez, désactiver 
tout ira pour le EMM386.EXE. 
mieux dans le :s 48 H*, port 8ralu! 
monde de la livraison ochs disponibles 
54 Force. 


Pour lancer ce jeu, vous devez impérativement désactiver 
à SmartDrive de votre Autoexec.bat. Pour ce faire, mettez la 
4 commande REM devant la ligne contenant le fichier Smartdrv.exe, r dde ile sa À le: mir ol eee 
enregistrez le fichier et redémarrez votre ordinateur. Si dans le Bulletin à découper ou à recopierset.à fenvoÿèr accotiiagméauemmotre règlement et 
courant d’une partie vous obtenez ce message barbare : sous enveloppe affranchie à : PC SOLUGES : SERVICE ABONNEMENT, 
«Domain Error in FORT», c’est que vous possédez un 92-98 Boulevard Victor Hugo, 92115 CLICHY CEDEX. 


be ; ordinateur SX et non un DX. 


Li OUI, je m'abonne à 


SOLUCES 


pour 6 mois (6 numéros). 
Je recevrab6 numéros pour 149 ff 
séulement au liewde 192 ff, soit 


CJ'OUT, je veux recevoir 
pour 32 ff le numéro 1 de 


SOLUCES" 


Edj'ai bien noté queleportétait 
gratuit. 
* SDUSMÉSET VE MES SIOOKSGISPONiDles 


Vous avez compris le système de la rubrique ? Lorsque 
vous vous retrouvez devant un plantage dû à un 


Tarif valable uniquement pour 
la France métropolitaine 


problème de mémoire ou à un mauvais driver, vous êtes une économie de 43iff 
énervé mais assez fier d’avoir trouvé s solution à vos 1 Ci-joint mon règlement à l'ordre de PC SOLUCES Signature (obligatoire) 
problèmes. Ne le gardez pas pour vous ! Faites partager 1 par chèque: 


votre satisfaction bien légitime à tout le monde. 
Envoyez-nous un petit courrier à l’adresse suivante : 


Ecrivez en majuscules; s ilvous plaît 


PC Soluces, Rubrique : Marche ou Crève Nom. PAR. SLR NS. JO bison +7 ce PR PNR 
92-98 boulevard Victor Hugo DUC CORAN ARRES NERO RSR A RS 
: Code postal : .:..s. LS. DO RO 
92115 Clichy Cedex Âge; ./.....44 MICRO 
Informatique et Libe tés leïdroit d'accès et de rectification des données 
concernant les abonnés peuts'exercer auprès du service abohnements PC Soluces @ 


Sauf opposition formulée parécrit les données sont communiquées à 
me ArmhANI MECS 


L’Action Replay commence à susciter des vocations, nous le voyons bien avec 
votre courrier ! Des vocations de tricheurs, bien évidemment... Cette carte 
est vraiment l’outil idéal pour ce genre de pratique. Vous en avez marre de 

rester coincé au niveau 1 ? L’Action Replay est là ! Vous voulez plus de 
vies ? L’Action Replay est là ! Vous voulez garder le superbe écran de pré- 
sentation de tel ou tel jeu ? L’Action Replay est encore là ! Les possibilités 
de cette carte vous seront dévoilées au fur et à mesure que vous l’utiliserez, 


Dans le dernier et premier numéro - généralement, c'est l'inverse - nous 
avions vu toutes les possibilités de la carte Action Replay pour PC. Cette fois- 
ci, nous allons voir plus en détail l'option «TRAINER». Cette option vous per- 
met de tricher avec les jeux en utilisant des codes prédéfinis ou en cherchant 
vos propres codes sur vos jeux préférés avec le puissant utilitaire intégré. 


«+ les différents codes 


Les codes sont composés de lettres et de chiffres formant une composition du 
genre «WCA3B280DFF». Généralement, les premières lettres sont le nom du 
programme à modifier, et ce qui suit une adresse mémoire et ce qu'il faut y 
mettre deux fois par seconde. Mettre quoi ? Oui, les codes envoient une valeur 
dans une adresse mémoire. Le plus souvent, cette valeur, c'est le nombre de 
vies, le montant d'énergie, etc. Ainsi, si vous envoyez toutes les deux 
secondes un «03» à l'endroit où sont stockées les vies, eh bien, vous aurez 
toujours trois vies. En effet, même si le jeu vous en enlève, la carte Action 
Replay remettra juste après un nombre qui vous permettra de ne jamais 
perdre. 

Certains codes comportent un «+» devant eux ë indique qu s'agit 
d'un code pour un jeu en mode protégé. ce 

avant de les utiliser. Ce progra entendu, livré avec la carte Action 
Replay. Mais les codes qui n’ont Aas de «4» devant ne fonctionnent pas en 
mode protégé, il suffit d'alleæéSäactiver cette option dans le menu principal. 


Lorsque «PM» est affiché, celà veut dire que la carte fonctionne en mode pro- 
sgé Daillours los codes aug des «+» refuseront de fonctionner si vous 


n'êtes pas en mode protégé. Au contraire, les codes normaux qui ne compor- 
tent pas de «+» ne fonctionneront pas en mode protégé. Il faudra donc le 
désactiver en choisissant l'option «PROTECTED/REAL ». 


D'autres codes ont une «*». C’est pour indiquer à la carte Action Replay de ne 


plus envoyer la valeur deux fois par seconde mais 20 fois. La plupart des jeux 
d'action diminuent votre énergie très rapidement. C'est pourquoi il vaut mieux, 


PC SOLUCES 


que vous vous perfectionnerez tant ses options sont nombreuses. 


fiction Replay PC PRO v4.7 


Commands Page 1 


Monitor 


yte Watch 


Vie nter. 
L'rceze Memory À 
D creer Grabber 
Eisassembier Jf olculator 


fles « Pqlp PgDn Mn End Del Esc 


dans certains cas, augmenter la vitesse ou la carte Action Replay fera la mani- 
pulation pour un code. 


+ entrer un code 
Lancez votre jeu et lorsque vous y êtes, appuyez sur le bouton rouge qui se 
trouve sur la télécommande de la carte Action Replay. Ensuite, entrez dans le 
menu «TRAINER». Un grand menu apparaît et nous choisissons «ENTER 
PARAMETERS». Là, appuyez sur la touche «ENTER» et entrez votre code. Par 
exemple, pour Wing Commander Academy, entrez «WCA3B280DFF>. Appuyez 
de nouveau sur «ENTER» et vous pouvez mettre un petit descriptif du code. 
Toujours avec notre exemple, il suffirait de mettre que ce code donne l'énergie 
infinie du laser avant. Vous n'êtes pas obligé, c’est juste histoire de savoir à 
quoi le code sert. Ensuite, il n’y a plus qu’à retourner au jeu en utilisant l'op- 
tion «EXIT TO PROGRAM» et continuer à jouer. Rien de plus simple, donc... 


Trainer Commands 


Cette option Vus permet de chercher des 


vies Ou tout autre chose dans un jeu à 
condition que le montant ne dépasse pas 
99. Vous aurez beaucoup plus d'informa- 
tions sur ce sujet dans le paragraphe 
«TROUVER DES CODES». 


a option vBus permet 


OS Codes puis de les 
id ou de les désactiver 
comme vous l’entendez. 


+ activer ou désactiver un code 


Lorsque vous entrez un code dont le programme est déjà chargé en mémoire, 
il s'active automatiquement. Lorsqu'un code est activé, un petit signe s'affiche 
Sur Sa gauche. Vous verrez que sur la droite, il y a quelques chiffres qui repré- 
sentent une adresse mémoire, mais ne nous en occupons pas. Pour activer ou 
désactiver un code, il suffit d’aller sur la table des codes, de placer le curseur 
sur le code que vous voulez et d'appuyer sur la barre d'espace. Activer ou 
désactiver un code, cela peut être utile de plusieurs manières différentes. Si 
l'on veut, par exemple, se donner une grande quantité d’argent dans un jeu 
mais ne pas avoir l'argent infini, il suffit d'activer le code et de le désactiver 
lorsque vous avez vu dans le jeu que la modification a été faite. Nous verrons 
que dans la recherche de codes, cela peut aussi avoir une utilité. 


+ à quoi sert Le descriptif ? 


Pourquoi mettre un descriptif à côté d’un code s’il ne sert à rien ? En fait, il 
sert mais il faut d'abord expliquer qu'il est possible de sauvegarder un groupe 
de codes sur votre disque dur. Ainsi, vous n'êtes pas obligé de taper de nou- 
veau les codes d’un jeu, ce qui s'avère fastidieux à la longue. Une fois que 


vous avez entré tous les codes d’un jeu, allez sur l'option «SAVING PARAME- 
TER TABLES». Donnez un nom de huit caractères et appuyez sur la touche 
«ENTER». Voilà, vos codes sont sauvés. Pour recharger vos codes, quand 
vous voulez, il suffit d'utiliser l'option «LOADING PARAMETER TABLES». De la 
même façon, donnez un nom de huit caractères, le même que celui que vous 
aviez sauvé, et validez. Vous pouvez créer un fichier qui stocke les codes pour 
un jeu de la manière la plus simple possible. 


+ trouver des codes 

Il y a quatre manières de trouver des codes pour tricher mais nous allons nous 
occuper de celle qui est la plus simple... 

Démarrez un jeu. Pour notre exemple, nous allons prendre PCMAN, qui est 
livré avec la carte Action Replay. Commencez à jouer et regardez en haut à 
droite de l’écran, vous verrez qu'il y a deux têtes de Pacman. Ce qui veut sûre- 
ment dire qu'il vous reste deux vies. Appuyez sur le bouton rouge de l'Action 
Replay et choisissez «TRAINER». Pour trouver des vies, le mieux est de choi- 
sir l’option «COUNTABLE VALUE». Là, vous devez entrer une valeur. Il nous 
reste deux vies, alors il faut mettre «2». La carte Action Replay cherchera en 
mémoire tous les endroits qui comportent la valeur «02». Une fois que c’est 
fait, elle affichera le nombre de possibilités. La première fois, elle vous en don- 
nera un très grand nombre. Retournez dans le jeu et perdez une vie. Il ne reste 
plus qu'une tête de Pacman. Arrêtez le jeu et choisissez «CONTINUE TRAI- 
NER». Il ne vous reste plus qu'une vie, vous devez donc entrer «1». Une fois 
de plus, la carte cherchera dans la mémoire tous les emplacements où il y 
avait «02» auparavant et où il y a «01» maintenant. Logiquement, lorsque la 
carte Action Replay vous donnera le nombre de possibilités restantes, vous 
verrez que cela a diminué. Il suffit de répéter cette opération jusqu’à ce que le 
nombre de possibilités approche de «1». Avec l'exemple qui nous intéresse, je 
suis arrivé à une seule possibilité lorsque j'ai mis «0» et que je n'avais donc 
plus de tête de Pacman en haut de l'écran. À ce moment, il faut aller dans l'op- 
tion «LIST POSSIBILITIES». La carte vous donnera toutes les possibilités ; 
dans notre cas, il n’y en a qu’une. Vous pouvez noter le code qui est 
«PCMAN00200E02». Si vous appuyez sur la touche «C», le code sera envoyé 
directement dans la liste des codes. Allez l'activer et continuez à jouer avec 
deux vies indéfiniment. Dans le cas de PCMAN, on arrive rapidement à une 
seule possibilité dans la recherche de codes mais il arrive souvent que les pos- 
sibilités soient bien supérieures. Dans ce cas, il suffit de prendre les codes et 
d'en activer un. Essayez avec le jeu pour voir si cela fonctionne. Si cela ne 
fonctionne pas, activez l’un des autres codes que vous aviez trouvés dans la 
liste des possibilités. Et ainsi de suite, jusqu'à ce que vous trouviez le bon. 


Si vous trouvez des codes que nous n’avons pas publiés, envoyez-les nous! 


: \11VZ Bale tatte NA TARN ae ee 7 OT 
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y RIVI 


Bouclier infini : 


Missiles infinis : +MAIN240C2C0C *+DESCENTR2C5A4664 
D'ARKEOR(CE: Roquettes infinies : +MAIN240C2E14 Concussion Missiles infinis : *+DESCENTR2C5A5A06 
Vies ininiees *:DARK2A13A803 RCS ou ASHP infini : +MAIN240C2A02 Homing Missiles infinis : *+DESCENTR2C5A5C06 
Bouclier infini : *4+DARK2A14C464 
Energie vitale infinie : *+DARK2A14C864 
Energie Bryar infinie : *+DARK2A14A4C8 : 
Energie Imperial Rifle infinie : *}DARK2A14A814 DUKENUKEM3DMerSsionkSharenane 
Munitions Assault Cannon infinies : *+DARK2A14AC14 RISE OF THE TRIAD 
Thermal Detonator infini : *:DARK2A14B00A (CD-Rom Version 1.2) 
Mines infinies : *+DARK2A14B80A 
Roquettes Assault Canon infinies : *+DARK2A14BC14 
Obus du Mortar infinis : *+DARK2A14B414 
Imperial Rifle : *+DARK2A143F01 
Es EE 
Stouker Concussion Rifle : * {DARK2A140901 Bouclier infini: *+D2DEMO2DA63E64 
Assault Cannon : *,DARK2A140D01 Concussion Missiles infinis : *+D2DEMO2DA65E06 
Stormtrooper Rifle : *,DARK2A143B01 Homing Missiles infinis : *+D2DEM02DA66006 
Bryar Pistol : *+DARK2A143701 
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IL vaut mieux entrer les codes au tout début du.char- Dommages infinis PDRIVEOAADO200 et 


gement du jeu. Par la suite, il risque d'y avoir des PDRIVEOAADO200 Un tas d'argent : FRONTIER182F03FF 

problèmes de contrôle de l'appareil en vol... Pneus infinis PDRIVEOAADO100 FRONTIER182FO04FF et 
Moteur infini PDRIVEOAADO000 FRONTIER182FO05FF 

Pour COMANCHE Compteur à zéro PDRIVE00BA0600 et Cargo infini : FRONTIER182F0B01 

Canon infini : *+COMANCHE16A114F4 PDRIVE041E0000 Pulse Laser 5MW à l'avant : FRONTIER30D30C91 

Roquettes infinies : *4COMANCHE16A11838 Phares infinis PDRIVEOAADO400 

Hellfire infini : *+COMANCHE16A11C09 


Stinger infini : *+COMANCHE16A12009 
Artillerie infinie : *+COMANCHE16A12409 
Chaff infini : *4+COMANCHE16A17E1A 
Flare infini : *+COMANCHE16A1801A 


Une seule cible à abattre : *“+COMANCHE18542A01 


Pour WEREWOLF Si D | 
2A42 APDS infini : *WEREWOLF16A8D02C DE GFRES ET 69 MUR 3 
Vikhr infini : *{WEREWOLF16A8D808 NT EN 4 
Archer infini : * {WEREWOLF16A8DC10 _ NT ARTE & 4 

RUE À DENENANT $ 
80mm infini : +WEREWOLF16A8D43E PUR CNEZ LE nous Les publierons, À 
Artillerie infinie : *4WEREWOLF16A8E009 MG 5e 1 
2A42 HEI infini : * WEREWOLF16A8E82C des ; 
Chaff infini : *WEREWOLF16A98E 1 A SR NESE © 4 
Flare infini : *WEREWOLF16A9401A d'heureux. El 


Une seule cible à abattre : “+WEREWOLF185BFB01 


Nez de clown permanent : 
Vies infinies : 
Un tas d'argent : 


Etoiles infinies : 
Choix du niveau : 


Le «xx» doit être remplacé par le numéro du 
niveau où vous voulez aller en hexadécimal. 


Vies infinies +LIONKING1A23C603 
Energie infinie +LIONKING1A23CE04 
Roar au maximum +LIONKING1A23CA18 


AN 


Recrus infinies  CF_ENG291D0E63 
Rockets infinies  CF_ENG2AB10B63 
Grenades infinies CF_ENG2AB10563 


Bois infini  WAR18D062FF et WAR1970AAFF 
Orinfini  WAR18D076FF et WAR1970AEFF 


Vies infinies AITD3652E0C64 

38 Special AITD365550606 
Vies infinies HERETIC463D4764 NCEXOFAPERSIL Winchester AITD365540E0A 
Wand infini HERETIC1E07EAFF Energie infinie PRINCE1FE 10603 Gatling AITD365640828 
Crossbow infinie HERETIC1E07EEFF Ennemis plus faibles PRINCE20BE0800 Shotgun AITD3655F020A 
Claw infinie HERETIC1E07F2FF Temps infini PRINCE201F0A3C Vies Cougouar  AITD365420464 
Hellstaff infini HERETIC1E07F6FF Choix du niveau PRINCE1FE908xx Vies après réincarnation AITD365300264 
Phœnix Rod infini HERETIC1E07FAFF (Le «oc doit être remplacé par le numé- Colt | AITD365670206 
Mace infinie HERETIC1EO7FEFF ro du niveau en hexadécimal) Seconde Winchester AITD3653A000€ 


Tome Of Power infini  HERETIC1E070209 
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Boîte de vitesse infinie PDRIVEOAADO300 


WIZKID20F90E02 
WIZKID20F60E06 
WIZKID20F704FF et 
WIZKID20F705FF 
WIZKID20F70005 
WIZKID1B240Fxx 
WIZKID1B2507xx et 
WIZKID2C4D0Axx 


l A E J: 
\l 4 | @ 


Magie de votre personnage: LOLCD2B7A0AFF et LOLCD2B7AOEFF Vies infinies : +ASSAULT1C756203 


Energie infinie INDARK39110AFF 
Fusil infini INDARK39100AFF 


11! op ? N/A 


Crédits infinis : MKI12443F809 
Energie infinie pour le joueur 1 : MKII243D668C et MK112441568C" 
Energie infinie pour le joueur 2 : MKII243EEA8C et MKI124416F8C # 


WI 


Vies infinies : TEMPEST1EOB0A03 


\ 


l Ati 
\ 


Un tas d'argent : CC32908004FF 
CC32908005FF 
CC32908006FF 


ALADDIN & 
Pommes infinies : ALADDINOSE 
Vies infinies : 03 

Gemmes infinies : 
Energie infinie : 


\ 


Ilest à noter qu'il ne faut pas déclarer de 
carte-son dans l'installation du jeu. 
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Si vous connaissez par cœur la totalité de la 
soixantaine de niveaux de Doom ! et de Doom ll, 
si vous avez exploré des centaines de fichiers 
AD, ou si vous êtes tout simplement un 
aficionado de ce type de jeu, nul doute que 
vous lorgnerez sur Duke Nukem, tout 
simplement le meilleur du genre ! 


su: | La mort de DO0m | 


Voici le scénario : un nuage 
radiocatif s’est répandu sur 
la Terre, des tremblements 
de terre ont fait des ravages 
et des centaines, que dis-je, 
des millions de victimes. Los Angeles est 
encore sous le choc, le chaos et l’anar- 
chie règnent. Pour couronner le tout, des 
aliens en ont profité pour envahir ce qui 
reste de notre belle planète. Un seul 
espoir demeure pourtant : Duke Nukem ! 
Après moult relectures, ce scénario ne 
m'attire pas vraiment ; j'ai déjà lu cela 
des centaines de fois et je n'ai pas envie 
de découvrir un énième jeu d'action trop 
terne. M'enfin bon, faut goûter à tout : je 
lance le jeu, et là, c'est la claque ! C'est 
un soft qui rappelle Doom : on tire, on 
tue, on saute, on court... Mais on fait 
plein d’autres choses : on rampe, on 
vole, on nage, on pisse, on paie des filles 
pour qu’elles nous montrent leurs seins, 
on va au sex-shop, dans des peep-shows, 
et on bute du streum d’une manière beau- 
coup plus subtile que dans Doom. C'est 
drôle, bourré de références (qui vont de 
la poursuite d'OJ Simpson en bagnole 
jusqu'à Doom lui-même, en passant par 
Alien et plein d’autres choses), et extrê- 
mement beau ! Il est facile de trouver des 
choses très belles aujourd'hui, mais la 
programmation n’est pas toujours au ren- 
dez-vous. On a un peu l'impression que 
les créateurs de jeu se disent : “Mainte- 
nant, les consommateurs ont des 
machines surpuissantes, pas la peine de 
se fatiguer pour programmer un super 
moteur de jeu”. On a eu cette impression 
dans Tekwar notamment, que j'ai enfin 
pu voir tourner correctement sur un Pen- 
tium 166 ! Dans Duke, rien de tout cela ; 
le tout fonctionne d’une manière hyper 
fluide sur le plus petit des Pentium, en 
SVGA plein écran. Il faut voir le résultat : 
des falaises entières se cassent la gueu- 
le, des pièces pivotent sur elles-mêmes, 
Duke est en parfaite symbiose avec les 
décors, et tout a été magnifiquement 
orchestré par l’équipe des program- 
meurs. La version shareware que vous ne 
tarderez pas à posséder vous mettra cer- 
tainement l’eau à la bouche : vous verrez 
sous vos yeux ébahis s’écrouler un 
immeuble, vous prendrez d'assaut un 
sous-marin, visiterez la faille de San 
Andréas, fouillerez des complexes 
engloutis sous l'eau. Et je ne vous parle 
même pas de la version réseau, qui est 
vraiment savoureuse ! 


Editeur : U.S. Gold 
Textes et voix : anglais 


Sortie : Avril 96 


Et ce n'est pas tout ! 


Cette version de Duke Nukem n’est qu'une version “shareware”. Le programme s'annonce savoureux, car l’on trouvera 
évidemment de nombreux “plus” dans la version commerciale. Bon, dans la version shareware, on dispose de 6 
niveaux. On y passe un bon moment, c'est l'éclat’, mais ça dure ce que ça dure... Dans la version commerciale, vous en 
trouverez 28 ! Trois armes supplémentaires seront également à votre disposition pour mieux éparpiller vos ennemis aux 
quatre coins de la rue, d'ailleurs, à ce propos, de nouveaux monstres encore plus féroces feront leur apparition. La ver- 
sion réseau actuelle ne s'adresse qu'à un maximum de 4 joueurs simultanés ? Qu'’à cela ne tienne, la version définitive 
autorisera 8 joueurs simultanés. Et si le Los Angeles futuriste vous attriste, réjouissez-vous : vous dirigerez Duke sur 
une station orbitale ou à la surface de la Lune et ce, dès avril 96. Prêts pour recevoir le jeu de l'année en pleine tronche ?! 
Ah, j'allais oublier un élément très important : la version définitive sera livrée avec un éditeur de niveaux, de quoi laisser 


libre cours à votre imagination créative. 


Au bonheur du mercenaire. 


Au cours du jeu, vous allez évidemment récupérer un cer- 
tain nombre d’armes. En voici les caractéristiques, ainsi 
que leurs différentes utilisations dans des situations parti- 
culières. À noter que d’autres armes seront disponibles 
dans la version commerciale (voir notre encadré à ce sujet). 


e Le “Shotgun” (pistolet 
automatique) 


C'est l'arme avec laquelle vous démarrez 
le jeu ; elle est assez faiblarde devant la 
robustesse de vos ennemis, mais peut 
s'avérer très pratique pour tirer de loin 
sur des interrupteurs. Cette dernière 
manip' se présentera d’ailleurs à plu- 
Sieurs reprises dans le jeu. 


e Le fusil à pompe 


Voilà une arme qui ne fait pas de cadeau ! 
De quoi transformer la tronche des 
mutants en purée. Toutefois, les muni- 
tions s'épuisent assez vite. 


e Le “Chaingun” (mitraillette) 


Rien de particulier à signaler à son sujet, 
si ce n'est qu'elle s'avère très utile 
lorsque vous êtes harcelé de toutes 
parts ! 


e Le RPG 


Moi, j'vous l'dis, il n'y a que ça de vrai ! 
Le plus coriace des gaillards qui prend un 
tel obus en pleine face ne peut pas s’en 
remettre. De plus, cet “outil” s'avère qua- 
siment indispensable pour percer des 
brèches dans les endroits faiblards (cer- 
tains murs, les ventilos, les vitres, etc.) 


e Les “Pipebombs” (bombes à 
retardement) 


Vous pouvez les larguer derrière vous 
quand vous êtes poursuivi par une horde 


Les Gueules d'amour. 


# Les Pigcops (ou 
“trognes de goret”) 

Soyez sur vos gardes car cette mau- 
dite race de cochons mutants vous 
tombera sur le coin du nez sans que 
vous ayez eu le temps de reprendre 
votre souffle. Vous en rencontrerez 
certains sur des espèces de petits 
vaisseaux volants lorsque vous serez 
à l'extérieur. 


# Les Octabrains 


Ces sortes de pieuvres sont particu- 
lièrement collantes ; une fois qu'elles 
sont lancées à vos trousses, il n'y a 
que du plomb dans leurs cervelles 
pour avoir la paix. On les rencontre 
principalement dans les endroits où 
il y a de l’eau, mais attention car, si 
elles évoluent avec aisance dans les 
milieux aquatiques, elles n’en sont 
pas moins à l'aise à la surface. 


# Les Aliens 


Ces mutants-là sont d'une agressivi- 
té surprenante, sans compter qu'ils 
peuvent voler et apparaître ou dispa- 
raître à volonté. Avec ces monstres, 
soyez très vigilant ! 


# Le Boss du cinquième 
niveau. 


se Vous! 


s Etelles (si, si, vous 
pouvez tirer !).. 


de sauvages, et déclencher leur explo- Rien que pour vous, et en exclusivité, 
sion en temps voulu. D'autre part, tout 


comme le RPG, elles vous serviront à VOICI les plans complets des 6 Premiers 
découvrir des passages secrets. NIVEAUX. 


Config. mini : 486 DX 66, 
8Mo Ram, CD double vitesse 


Note : xkxkxxk 


VOTRE MISSION ! 


sn 


Sautez sur la caisse et sur le rebord. Passez par l’une des fenêtres. - 
L'endroit qui se trouve en face des munitions du RPG est un | 24 R RTE ; 


Quand vous serez dans le passage secret du 2, marchez 
jusqu'au grand poster au bout de la salle et actionnez-le 
pour trouver un bocal de “Steroids”. 


Toujours dans la salle 
de projection ! Sautez 
au-dessus du projecteur 
et ouvrez une porte 
donnant dans une salle 
qui contient un RPG. 


Après l'ouverture du rideau 
dans la salle de projection (il 
faut appuyer sur l'interrupteur), 
envoyez un missile RPG sur le 
centre de l'écran pour trouver 
des aliens, des munitions pour 
le Shotgun et un Jetpack. 


o 
2 


CPR UT FF EST 
ne Se SA NE 7-7 Après être descendu 
dans le conduit de 
ventilation, montez sur 
cette caisse, puis sautez 
sur le rebord de 
l'immeuble. Si vous 
bondissez ensuite au- 
dessus du panneau 
d'affichage, vous 
trouverez un RPG 

sur le sol. 


passage secret. 


Vous trouverez aussi un endroit 

caché dans l'immeuble, derrière le 
Imier, en face de l’entrée principale 
cinéma. Vers la fin du niveau, vous 
devrez traverser un petit pont, 
rplombant la sortie du cinéma. Avant 
de traverser, longez le rebord de 
l'immeuble qui se trouve à votre droite. 
Placez-vous en face du palmier, sautez 
sur cet arbre puis retournez-vous et 
sautez sur la fenêtre située en face de 
vous. Vous trouverez à cet endroit un 
Shotgun, un RPG, une Chaingun et des 
“pipebombs”. 


Derrière le comptoir du 
cinéma, utilisez la caisse 
enregistreuse pour ouvrir une 
petite cache secrète dans le 
mur de droite. Placez-vous en 
dessous et déplacez-vous un 
petit peu vers la droite. 
Appuyez sur le mur, et vous 
monterez au niveau de la 
cachette. 


NARSERRIHEE] 


Dans la salle de projection, il 
a une porte conduisant dans 
une salle secrète près de 
l’extincteur. On peut aussi 
atteindre cette pièce à partir 
des toilettes, en tirant dans 
le conduit d'aération. Vous 
trouverez à l’intérieur des 
liens, des munitions pour le 
Shotgun et une femme dans 
un cocon. 


LALLLL) 


À Après avoir trouvé la chambre secrète n°3, sortez par l'une des fenêtres et longez la bordure par la droite. 
Au bout, vous trouverez un Healing Atom qui, une fois pris, vous guérira. On peut aussi l’atteindre d’une 
autre manière, à partir de l'extérieur, mais c'est un peu plus délicat et sportif. Montez sur le container en 
feu, puis sur le panneau d'interdiction de stationner (difficile), et enfin sur le rebord de l'immeuble. 


B Montez sur la poubelle qui se trouve devant l'entrée de la salle d'arcade. Appuyez sur le mur. En haut vient 
de s'ouvrir un passage secret dans lequel vous n'avez plus qu’à vous engouffrer pour trouver la vision de 
nuit, des pipebombs et un kit pour vous soigner. 


C Dans la salle d'arcade, utilisez le jeu vidéo Duke Nukem !l pour obtenir l'ouverture d’une trappe, à droite 
du jeu. À l’intérieur, vous trouverez un Holo-Duke, intéressant en cas d'attaque massive. 


D Vous aurez besoin d’un jetpack pour atteindre ces hauteurs. Placez-vous en face de la sortie du cinéma et 
montez. Portez votre regard vers le haut. Deux tourelles vont vous canarder, rendez-leur la pareille et dans 
la petite cachette, prenez tout ce qui traîne. 


E Utilisez une pipebomb ou un tir de RPG dans le conduit d'aération qui donne sur les toilettes, à l'endroit où 
il fait un virage. D'ailleurs, si vous en avez envie et si vous n’avez pas déjà détruit les WC, vous pouvez 
vous octroyer une petite pause pipi ! Ça peut en soulager certains. Par contre, grâce à ce tir, vous 
découvrirez une petite niche contenant un Holo-Duke. 


Red Light District 


Dans le sombre couloir qui mène de la bibliothèque à 
l'ascenseur, vous trouverez un passage encore plus 
sombre sur la droite. En cherchant bien, vous y 
trouverez un Pigcop, un alien et un Healing Atom. 


La zone du réservoir est 
accessible par deux chemins : 
a) après avoir récupéré la clé 
jaune dans les décombres de 
l'immeuble que vous avez 
préalablement détruit, utilisez 
le RPG ou une pipebomb pour 
faire sauter la plaque d’égout 
qui mène à ce fameux réservoir. 
b) Dans les toilettes du club de 
danse, utilisez les toilettes et 
non les urinoirs. Cela aura pour 
effet de déverrouiller une porte 
secrète située juste derrière. 
Celle-ci vous mènera au cœur 
du réservoir. À l’intérieur de ce 
dernier, vous trouverez un 
Octobrain, quelques pigcops, 
une femme-cocon et quelques 
items. 


Dans les toilettes de la 
bibliothèque, utilisez le sèche- 
mains pour ouvrir une niche 
située entre cette machine et les 
lavabos. Vous y trouverez une 
paire de lunettes infrarouges. 


Dans la pièce principale de la 
boutique de livres, la 
bibliothèque du milieu accolée 
au mur renferme en fait quelques 
pipebombs ainsi qu’une armure. 


Sautez au-dessus des étagères de 
livres situées derrière le comptoir. 

Dans le coin opposé à celui de la 
caméra de surveillance, une porte 


secrète vous offrira gracieusement " Le petit mur, situé à côté 
un Holo-Duke. x 


à É ? « du boîtier de commande du 
CERTES .” ds rideau de la scène, 

FA | à renferme une paire de 
gi | | ] lunettes infrarouges. Pour y 
accéder, il faut ouvrir le 

rideau et utiliser la plate- 


Anéantissez la grille du conduit d'aération situé à droite, 
en rentrant dans la salle de spectacle puis sautez-y en vous 
aidant de la table juste devant pour votre saut 


forme qui apparaît alors, 
pour sauter sur le premier 
mur avant celui qui nous 


intéresse. Une fois sur le 
premier mur, placez-vous 
correctement. Et tout en 
prenant un bon élan, sautez 
vers les lunettes tant 
désirées… 


intermédiaire. Cela vous permettra d'accéder à l'arrière de 
la salle, et en chemin, vous trouverez un Healing Atom. 


Lorsque vous entrez dans la salle de spectacle du club de 
danse, il y a deux ou trois marches dans le coin du mur à 
votre gauche. Lorsque vous marcherez dessus, cela aura 
pour effet d'ouvrir un passage secret derrière les deux 
filles qui dansent contre le mur opposé. Vous devrez 
alors courir et sauter le plus vite possible vers ces deux 
ravissantes créatures. De toute façon, si vous n'y arrivez 
pas du premier coup, vous pouvez essayer autant de fois 
que vous le désirez. À l'intérieur de cette petite salle 
secrète, vous trouverez un chaingun et des munitions. 


A l'arrière de la salle de spectacle, 
dans les combles du club, vous 
verrez deux caisses au milieu d’une 
pièce. Juste derrière, dans le mur, 
il y a une niche secrète qui renferme 
une trousse de soins. 


JO CCITATET. 


ar. Une fois à l’intérieur du bar, allez au comptoir (après le billard, première bifurcation 
à droite). Tuez les monstres. Allez dans l’enceinte du comptoir et rampez vers le fond du bar. Actionnez 
les armoires, vous trouverez le passe rouge. Direction : le peep-show. Quand vous entrerez, tuez les 
monstres mais prenez garde à ne pas tuer les danseuses, sinon d’autres ennemis apparaîtront. Sur le 
mur de droite, il y a une grille de ventilation, faites-la sauter ; montez ensuite sur la table (vu le boxon 
que vous avez déjà mis dans l'établissement, le patron n’en est plus à cela près !) et sautez en courant 
vers la grille. 


ération b Avancez, prenez le lance-grenades et défoncez la prochaine grille. Envoyez 
une ou deux | Mesliies en dehors du conduit, sautez, faites le ménage et allez au fond du couloir en 
ayant pris soin d'éliminer tout ce qui n’est pas humain. Au fond, vous trouvez un interrupteur ; 
actionnez-le et le rideau s'ouvre. Tirez dans le tas et évitez toujours la destruction des danseuses, pour 
la même raison que tout à l’heure. Montez sur les promontoires à danseuses et sautez de l’un à l’autre, 
de manière à vous engouffrer dans le couloir qui se trouve en hauteur, au fond et au centre de la salle. 
Continuez à décimer et à chahuter vos ennemis. Une fois arrivé en vue de l'interrupteur de fin de niveau, 
vous serez capturé ! 


VOTRE MISSION ! 
Allez dans le sex-shop et placez-vous devant les trois 
boutons rouges. Appuyez sur celui de gauche et sur 
celui de droite. Ouvrez la porte et prenez 
l'ascenseur en face. Dans cette nouvelle pièce, un 


placard dans le mur vous fera découvrir un passe 
bar. Il y a une porte par laquelle vous entrerez et 


bleu. Prenez-le et revenez dans la rue, à gauche du 
tuerez un garde. Vous trouverez un système 
d'interrupteurs comme au sex-shop. Cette fois, il 
faut appuyer sur le deuxième et le troisième. Vous 
pourrez alors actionner un autre interrupteur, qui 
fera sauter l'immeuble en face. Sautez sur le 
promontoire à gauche et dirigez-vous tout droit. Vous 
ne tarderez pas à découvrir un passe jaune. Prenez- 
le et servez-vous en pour ouvrir la porte du bar. 


PC Soluces [25 } 


A partir de la zone du sous-marin, vous avez le moyen 

d'ouvrir la grosse porte qui vous paraissait bloquée, grâce à 

un interrupteur placé dans le mur à droite. Et au-dessus de 

À l'intérieur du sous-marin et derrière la caisse ce dernier, il y a un rebord dans le mur ; sautez dessus et 


en bois, il y a une porte secrète donnant accès au cliquez contre le mur pour faire apparaître une niche 
réacteur et à une trousse de soins contenant des lunettes infrarouges. 


Lorsque vous vous retrouvez à l'extérieur (si 
l'on peut dire !), vous pourrez observer deux 
rebords autour d'une grosse porte totalement 
bloquée. Grimpez sur l'un des rebords et vous 
pourrez alors accéder à l'espèce de corniche 
qui vous surplombe. Et si vous êtes toujours 
très attentif, vous verrez de nouveau un 
rebord dans le mur qui entoure cette fameuse 
porte. Montez dessus et foncez vers le mur, 
qui s’avèrera n'être qu'une 

illusion. Ainsi, vous 

récolterez tout un tas de 

Healing Atoms. 


Toujours à l'extérieur, et juste au-dessus de l'endroit où 
vous avez trouvé la clé rouge, il y a une fissure dans la 
roche. Faites-la éclater pour créer une ouverture. Sautez 
dans cet orifice et vous tomberez, peu de temps après, 
face à une autre fissure. Eclatez-la de nouveau et vous 
vous retrouverez dans le bloc de cellule n°1. 


Une autre niche 
s'ouvrira si vous 
fermez et ouvrez de 
nouveau la carte dans 
le mur. Elle contient 
un Healing Atom. 


Dans la cellule avec des toilettes : essayez de faire un petit 
dodo en cliquant sur le “lit”. Vous aurez alors la bonne 
surprise de faire apparaître une pièce secrète à plafond bas. | 1 . = 
Vous y trouverez un RPG et des munitions. ‘ Après avoir ouvert un pan de 
7. mur affichant la carte du 
niveau juste à côté de la 
pièce circulaire avec un 
hologramme, une niche 


= FR ur . contenant des Pipebombs 
Toujours dans l’église, détruisez les deux vitraux et appuyez - s'ouvrira à votre gauche. 


ensuite sur l'icône d’Altar. Celle-ci aura pour effet d'ouvrir un 
passage à votre gauche. À l'intérieur de celui-ci, vous 
rencontrerez un Octobrain, un Chaingun et. un “DOOMed space 
marine”, pour reprendre l'expression de ce cher Duke ! 


Dans l’église, placez-vous face à la tête grise en forme 
d'icône, et reculez le plus possible jusqu'au mur le plus 
éloigné. Vous verrèz alors qu'il y a un bouton situé au- 
dessus de cette icône d’Altar. Tirez dessus et une 
plate-forme élévatrice apparaîtra sous vos pieds. Une L 
fois en haut, vous ferez la rencontre d’un moine Une fois que vous avez fait descendre la chaise 
pendu, qui vous donnera un Healing Atom si vous électrique grâce à l'interrupteur situé dans la salle 
l'aidez à descendre. Je précise, pour les brutes de de contrôle, laissez-vous tomber à côté d’elle pour 
service, que le RPG n’est pas obligatoire. Sinon, vous trouver, derrière, un shotgun et des munitions. 
trouverez une armure derrière vous, dans une alcôve. 


Courage ! Vous montez les escaliers et appuyez sur l'interrupteur. Entrez. 
Tournez-vous, appuyez sur un autre interrupteur. Vous êtes enfermé mais vous avez 
accès à deux autres salles dans lesquelles vous trouvez deux autres interrupteurs 
qu'il faut actionner. Vous avez peut-être remarqué, en entrant, que deux couloirs 
étaient protégés par un champ magnétique et que vous ne pouviez y entrer ? Eh bien 
maintenant, c’est arrangé ! Vous devrez aussi jouer avec un autre type d'interrupteur 
à quatre positions. La position la plus à droite, c'est celle de Le Pen et par 
conséquent, il n’y a aucune ouverture et tout est bloqué. 


Après l'effort. Les trois autres positions ouvrent successivement chacune des 
portes du couloir auquel vous faites face. Essayez les deux couloirs, et la porte du 
fond de l’un d’entre eux devrait vous réserver une surprise : des monstres et le 
poster d’une fille presque nue. Ce poster cache une galerie que vous devrez 
emprunter, en faisant sauter successivement quelques pans de mur friables. Vous 
vous retrouvez devant un sous-marin. impressionnant, non ? Plongez dans l'eau, 
allez sous le sous-marin et rentrez à l’intérieur grâce à la trappe qui est ouverte. 
Tuez les indésirables et enclenchez la procédure d’auto-destruction. Yeeah ! 


VOTRE MISSION ! 


T 
La] 
É< 


Cet endroit est pratiquement impossible à 
découvrir sans un Jetpack. Vous 
remarquerez une faible marque dans le 
mur : un bon coup de RPG dedans et cela 


: | . : révèlera un alien et un téléporteur. Utilisez 
À partir du rebord où vous trouvez la clé ce dernier pour arriver 


bleue, vous pourrez constater avec effroi : dans une petite pièce 
que deux tourelles vous tirent dessus. avec quelques aliens et 
Faites-les “taire”, puis sautez dans la des munitions pour le 
cavité de droite. Un mur peut s'ouvrir à Si vous montez sur la RPG. Au lieu d'utiliser 
gauche ; vous y trouverez des munitions partie supérieure du le téléporteur, vous 
pour le RPG et un nouveau passage secret. sous-marin en pouvez simplement 
flammes, vous voler au-dessus de la 
déclencherez cascade et vous 
l'ouverture d’un trouverez cet endroit. 
passage secret à 

l'intérieur de celui-ci. : — 
Cet endroit est aussi très 
Cassez encore difficile à atteindre sans 
ce mur pour 4 Jetpack. Faites exploser 
trouver un ce ventilateur pour 
Healing Atom. trouver un endroit qui 
£r contient un Healing Atom. 


1 
m 


œ 
NY 


Après être entré 
dans cette cave, 
allez au fond et 


Commencez par faire exploser cé PR D 
mur pour découvrir un petit couloir Jets q 


à nu té  | dans la montagne et. un alien. pourrez trouver. 
Sous l’eau, près du sous-marin, il y a une cavité avec ; Euh. oui, il fait 


deux «Octobrains». Tuez-les, bien évidemment ! Vous d/ un peu sombre ! 
distinguerez aussi une lumière venant d’une ouverture Alors aidez-vous 
dans le mur. Tirez sur cet endroit et suivez le tunnel ; j de la vision 
derrière l'ouverture si “finement” créée. Prenez tout ce \ nocturne. 
qui se trouve sur votre passage et remontez à la surface. 
Vous verrez une 
me | re du mur Dans La all des 
souffrances et tirez sur Après avoir passé la porte avec nr 
les containers. # à pe orange, il y a une plus près possible 
bleue, dans le couloir, il y a une porte petite cachette du système de 
sur le mur de droite, juste après le < 


i Prenez-y le tapis roulant, 
virage. Ouvrez la porte, tuez les ee LL 
monstres (si ce n'était pas déjà fait scaphanüre. utilisez le boîtier 


ee t - électronique bleu 
depuis l'extérieur du complexe) et C'est un casse-briques ou puis entrez dans 
ramassez le matériel. 


quoi !.. Cassez ce mur les cylindres ; 
pour vous retrouver vous y trouverez 
devant le sous-marin. es Healing Atoms 
qui guériront vos 
/ vilaines 
Sur la chaîne de montage, où sont pris les containers, US. . blessures. 
laissez-vous embarquer par la pince ; lorsque vous 
passerez dans un couloir baigné d’une lumière rouge, 
descendez du tapis roulant et allez dans le fond de la £ onnez ce mur durant la 
pièce. Sur votre gauche, un mur cachant une petite {4 descente des eaux des égouts. Vous 
cavité sera l’un des grands plaisirs des joueurs en puverez dans cette pièce des aliens et 
réseau, mais aussi le vôtre car l’on peut y trouver des l'interrupteur qui vous mènera au 
munitions pour la Chaingun. niveau bonus, le niveau 6. 


Un jeu pour les nains ! Entrez alors dans la petite niche qui se trouve en bas à droite et, à la 
première intersection, tournez à droite. Continuez votre chemin mais dépêchez-vous. Vous 
arriverez dans une salle où il faudra activer un interrupteur. Faites-vous rapetisser une deuxième 
fois pour revenir à votre point de départ, et passez par la porte rouge qui était jusqu’à présent 
fermée. Vous vous retrouvez dans l'eau et arrivez dans une salle inondée. 

La salle du Rock’n Roll Cachée par des rochers, une autre salle vous attend en face. Elle 
contient une grande colonne marron. Appuyez sur l'interrupteur de cette salle. Remontez à la 
surface. Vous aurez alors accès à un tremplin que vous devrez utiliser pour trouver une nouvelle 
salle. Vous appuierez sur les 2 interrupteurs qui s’y trouvent. Redescendez dans la flotte. Une 
nouvelle porte s’est ouverte, entrez à l’intérieur et allez jusqu'à la salle du fond où vous activerez 
deux interrupteurs. Suite à cela, deux énormes battants se sont ouverts ; c'est à travers les deux 
énormes roues que vous voyez ici que vous devrez passer : il manque un engrenage ; c'est assez 
difficile mais on y arrive en calculant bien son coup. Cela fait, remontez à la surface puis laissez- 
vous porter par le courant. Dans la salle rouge, vous monterez et activerez l'interrupteur. 
Remontez la cascade en face, et sautez sur le rebord à droite. Longez la corniche et placez-vous 
sur le gros bloc noir. Tirez sur l'interrupteur qui se trouve en face de vous et rapidement, très 
rapidement, tournez-vous et montez sur l’autre bloc noir qui s’est déplacé. Continuez d'avancer 
et longez le canal des égouts. Vous verrez un niveau-bonus, comme il est expliqué sur le plan ci- 
dessus. 


VOTRE MISSION ! 


# 


LA 


Sur le mur de droite, à côté de 
l'entrée du vaisseau spatial, 
vous trouverez une porte secrète 
menant à un petit plateau et 
surtout à un Healing Atom. 


Dans ce mur, 


avant 


d'atteindre le 
puits de feu, il 
y à une porte 


Sautez dans le fameux 
puits de feu pour être 
téléporté dans une 
salle fermée, qui 
donne sur le pont de 
bois. Vous y trouverez 
des Healing Atoms. 


VOTRE MISSION ! 


% 
à 


secrète 
derrière 
laquelle on 
trouve des 
Stéroids. 


Appuyer sur le bouton en haut des 
chutes de lave vous permet d'accéder 
à ce passage. Suivez-le pour trouver 
des Healing Atoms et une fille qui 
danse. 


Après être monté le long des 
murs de lave, longez le côté droit 
de la paroi rocheuse. C’est un 
long passage étroit, avec 
quelques armes sur le sol. 


Dans cette même 
salle, prenez les 
munitions pour le RPG 
qui se trouvent dans le 
renfoncement du mur. 


Ne “faillissez” pas !.. Le chemin avec le pont en bois mène à un cul-de-sac, donc prenez l'autre. Vous aurez encore un 


| saut à effectuer pour franchir un gouffre. De l’autre côté, il y a une pancarte grise indiquant «San Andreas fault». En vous en 


approchant, les falaises avoisinantes s’effondreront, libérant ainsi de nouveaux accès. Revenez sur vos pas et laissez-vous 
descendre avec le courant. En bas, il y a une entrée qui donne sur un escalier. Si vous suivez cet escalier (attention, lorsque 
vous serez au premier niveau, il reprend tout de suite sur la gauche), vous arriverez dans une salle avec un puits de feu et 
deux interrupteurs (représentés par des empreintes de main). L'un de ces interrupteurs vous libèrera un chemin menant dans 
un cirque (non, vous ne verrez pas les clowns). Sur le mur, un interrupteur identique à ceux précédemment rencontrés, fera 
apparaître un escalier. En haut de cet escalier, vous découvrirez une petite fenêtre en forme de croix sur la gauche, une 
corniche avec un interrupteur en face de vous et sur la droite (sur l’autre versant) un interrupteur en hauteur. 
Mini, mini, mini. Montez sur la corniche face à vous pour actionner l'interrupteur et très vite, reculez de quelques pas 
uis tournez-vous sur la droite, vous verrez un pilier monter vers l’autre interrupteur. Sautez sur le pilier afin d’actionner cet 
nterrupteur (soyez très rapide, le pilier n’attend pas !). La petite lumière verte aperçue par la fenêtre en forme de croix vous 
lancera un faisceau qui vous rapetissera. Sautez du pilier et prenez le tout petit passage sur la droite. Allez ensuite en 
direction des falaises de lave, descendez et prenez le chemin en face de vous (vous aurez un peu d'escalade à faire). En 
suivant votre chemin, vous arriverez à une série de falaises de lave, espacées les unes des autres, qu'il faudra franchir en 
sautant. Cela fait, vous arriverez à un escalier le long d’une paroi rocheuse. Continuez votre chemin, il vous mènera tout 
droit au vaisseau spatial. Lorsque vous serez dans une salle hexagonale avec un trou au sol, laissez-vous tomber dans ce 
conduit. Voilà, il ne vous reste plus qu'à ouvrir la porte qui se présente, à vous équiper de votre RPG et à aller dire au 
charmant extraterrestre ce que vous pensez de lui. 


Les moniteurs de ces 
ordinateurs cachent des Dans la salle de 
Healing Atoms. contrôle, près des 
grandes portes, une 
portion du mur s'ouvre. 


Après avoir pris la clé bleue dans la 
pièce aux deux champs de force, 
revenez dans la pièce au petit bassin 
vaseux. La grille du bassin peut 
maintenant être ouverte. Nagez dans 
cette petite pièce pour prendre des 
munitions et autres objets. 


Dans la grande salle avec le pilier, il y 
a un ventilateur. Vous aurez besoin 
d'un Jetpack pour atteindre les objets 
cachés qui se trouvent derrière. 


La prochaine salle est sombre, mais vous trouverez l'interrupteur de l'éclairage 
sur un petit mur, sur le côté gauche. Montez le petit chemin sur la ee pour 


accéder à une salle de contrôle et insérez votre carte bleue dans l'ordinateur. 
Redescendez de cette pièce et allez prendre la porte automatique qui vient de 
s'ouvrir. Vous arriverez dans une autre salle de contrôle où il y a la clef rouge et 
un interrupteur qL e vous actionnerez. Suite à cette action, une porte 
automatique à double battant, donnant dans une cour, s'ouvrira. Entrez dans la 
cour et prenez l'ascenseur en face de vous, à gauche de la fusée. Une fois en 
haut, empruntez le petit couloir pour arriver à un téléporteur, qui vous conduira 
rès de l'ordinateur sur lequel vous utiliserez la clef rouge. Faites chemin 
nverse pour revenir dans la cour et allez actionner l'interrupteur dans la petite 
salle de contrôle qui est en contrebas, près de la porte à double battant. Vous 
pouvez à présent prendre l'ascenseur à droite de la rampe de lancement, il vous 
conduira dans les niveaux inférieurs. Actionnez l'interrupteur à droite des 
écrans de contrôle pour qu’un passage donnant sur les égouts se découvre. 
Suivez ce chemin pour accéder à la sortie. 


VOTRE MISSION ! 
Allez chercher les Boots qui se trouvent près 
descendez là où il y a le mélangeur. À droite de 


du passage fermé par un champ de force, puis 
celui-ci, près de la grille d’écoulement, il y a 
un interrupteur que vous devez actionner pour 
couper le champ de force. Longez le couloir et 
traversez la salle avec le bassin. Vous 
arriverez dans une grande pièce ronde avec 
deux accès fermés par des champs de force. 
Dans cette pièce, prenez la rampe qui se | 
trouve en face de la porte par laquelle vous 
êtes arrivé. En haut de cette rampe, il y a 
quatre interrupteurs. Éteignez, en partant de la 
gauche, le 1er, 3ème et 4ème, puis entrez dans 
le bâtiment au bout de la passerelle. Prenez la 
carte bleue et actionnez l'interrupteur. L'un 
des champs de force est à présent coupé, 
empruntez ce chemin {de toute façon, vous 
n'avez pas d'autre choix). 


scénario de ce soft n’est pas des plus originaux : Brona est de retour ; 

est un mort-vivant, un ancien guerrier qui a une soif de vengeance extra- 

inaire. Contre qui ? Contre ceux qui l'ont tué, pardi ! Vous incarnez Jak 

hmsford, un jeune paysan qui remarque, très finement, qu’il y a pas mal 

de monstres qui traînent dans la région. Il décide donc de prendre les choses en 

main pour arriver au résultat suivant : tuer Brona. Mais les quêtes pour arriver à ce 

résultat sont nombreuses. Il faudra d'abord récupérer l'épée appelée Shannara 

(quelle coïncidence, c'est justement le titre du jeu !) et la réparer car elle est dans 

un piteux état. Pour la rafistoler, il vous faudra être assisté par certains compagnons 

aux pouvoirs magiques. Ce soft est supérieur à Death Gate par certains points : le 

scénario est moins abracadabrant et l’on compose, au fur et à mesure de l'avancée 

dans l'aventure, une équipe des plus variées qui comprendra humains, elfes et | 
trolls. Vous pourrez aussi participer à des combats, batailles rangées simplistes 

mais agréables à jouer. 

Ainsi que je l’ai dit dans l'introduction, le graphisme de ce jeu est superbe. On a s 
envie de rester longtemps devant son écran pour admirer chaque nouveau person- F 
nage, mais l'aventure vous appelle et votre seau se remplit. Les écrans sont très 

clairs et précis et le moindre petit détail est visible. Les musiques sont agréables et 

les textes accompagnés de voix digitalisées en VO nombreux. 

Le scénario de ce soft, assez classique dans l’ensemble, sort néanmoins quelque 

peu des sentiers battus, notamment dans le dernier quart du jeu où les compagnons 

du héros meurent les uns après les autres. Ils ne seront pas ressuscités et la mort de 

la fille que vous tuerez est touchante. Autre point fort du jeu : sa logique, que l’on 

appréciera à chaque instant. Tout au long de l'aventure, vous formerez une équipe 

de personnes de plus en plus nombreuse. 
Chaque perso vous apportera des compé- nn 
tences précieuses pour réparer l'épée cabos- Textes et voix : anglais 
sée. Mais il faudra convaincre chacun de ces 
hommes ou de ces femmes. Pour que l’elfe Sortie : janvier 96 

vous accompagne, il faudra lui remettre les Config. mini : 486 DX 33, 
pierres d’elfe. Pour avoir les pierres d’elfe, il 
faut trouver 6 runes. Pour que Creel vous 4Mo Ram, CD double vitesse 
suive, il faut le sauver d’un combat presque Ps 
perdu d'avance. Et ainsi de suite… 
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Après l'introduction, vous êtes devant votre coin de 
pêche favori. Prenez le journal, la canne à pêche et le 
bout de bois. Regardez le reflet dans le ruisseau. Bou- 
gez les branches de l'arbre avec la canne à pêche pour 
faire apparaître le nid de l'oiseau et un bijou. Votre 
canne à pêche est trop courte pour attraper le joyau. || 
vous faudra attacher le bout de bois à votre canne à 
pêche pour le récupérer. Il s'agit d'un pendentif en 
forme de bouclier. C'est alors qu'un monstre apparaît. 
Quoique vous fassiez, Allanon apparaîtra pour vous 
sauver. Parlez avec lui et il vous demandera d'aller à 
Leah pour avertir Menion Leah d’une imminente 
attaque par des monstres. Dès que la carte apparaît, 
allez vers l'est à travers la forêt. Vous rencontrerez une 
femme, Shella, qui est bloquée par une branche 
d'arbre. || se peut que vous ayez à vous battre contre un 
monstre. Une fois que vous vous en serez débarrassé, 
vous serez dans une clairière : poussez la pierre et bou- 
gez le tronc. Parlez avec elle. Donnez-lui son pendentif 
et elle vous accompagnera jusqu'à Leah. Vous passe- 
rez par la rivière par le sud. Longez la rive en faisant 
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bien attention de ne pas vous approcher des monstres. 
Si vous avez une hésitation, n'hésitez pas à rentrer 
dans les terres. Dès que vous pouvez, traversez la riviè- 
re. Leah se trouve au bout de la route. 


LEAH 
Echec au roi 


Une fois que vous serez à Leah, discutez avec le garde 
puis allez vers le nord. Discutez avec le jardinier puis 
entrez dans la maison en vous dirigeant vers le nord. 
Winston vous dira d'aller à l'étage pour voir Menion. 
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Dans la chambre, prenez la tasse à thé puis regardez le 
réchaud et le petit récipient qui se trouve dessus. 
Retournez en bas pour parler avec Winston. Lisez le 
livre qui se trouve sur la table. Prenez le «pot-pourri» et 
sentez-le. Retournez dans le jardin et examinez le trou. 
Cherchez à l'intérieur. Allez voir «l'herbalist» en allant 
vers le Sud puis l'Est. Parlez-lui puis donnez-lui la tasse 
de thé et il vous dira qu'il lui manque des ingrédients 
pour faire un antidote au poison : des gousses, des 
fleurs de cornouiller («dogwood») et du charbon de 
bois. Le gros problème est que ce n’est pas la saison 
des fleurs de cornouiller. Le pot-pourri contient des 
gousses. Allez à l'extérieur et examinez le pot de fleurs. 
Retournez à la chambre du roi et versez à l'intérieur du 
réchaud le contenu de la poêle. Vous obtiendrez du 
charbon de bois. Retournez voir «l'herbalist» ; il est 
mort. Prenez la recette et la potion verte qui est un fer- 
tilisant. Discutez avec le garde et allez dans le jardin. 
Versez la potion sur l'arbre aux fleurs de cornouiller. 
Prenez les fleurs. Retournez chez «l'herbalist» et 
mélangez les ingrédients dans le mortier. Le lende- 
main, après la discussion entre Allanon, Shella et 
Menion, parlez à Allanon et allez dans le jardin pour 
parler avec Shella. Allez à la porte de la ville ; mais il 
vous sera impossible de quitter la ville. Retournez 
dans le jardin, discutez avec Shella et mettez un plan 
au point. Elle vous parlera d’un passage secret et vous 
donnera son pendentif. Retournez à l'intérieur du 
manoir et parlez avec Winston. Suivez les instructions 
de Shella. Examinez le dessin du dragon au-dessus du 
bouclier puis utilisez le pendentif sur les yeux du dra- 
gon. À l'extérieur, allez vers l’ouest jusqu'à la route 
puis suivez-la vers le nord. Evitez ou combattez les 
monstres à votre convenance. Arrivé au radeau, parlez 
avec le jardinier et préparez-vous à combattre. Choi- 
sissez une bonne stratégie pour le combattre. Le 
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mieux étant de se débarrasser des deux monstres qui 
l’accompagnent le plus rapidement possible. Pour ce 
faire, donnez l'ordre à Shella d'attaquer le plus faible ; 
ainsi, vous vous concentrerez sur le même ennemi. 
Une fois que les deux monstres ont été éliminés, le jar- 
dinier disparaîtra. Ensuite, examinez absolument tout. 
Utilisez la canne à pêche pour attraper la corde et la 
poulie dans la rivière. Attachez le tout au mécanisme et 
tirez. C'est coincé ! Utilisez l'inventaire de Shella pour 
tirer une flèche sur le frein pour libérer le radeau. Diri- 
gez-vous vers Tyrsis en allant vers le Nord et l'Est tout 
en évitant les monstres. 


TYRSIS 


«Les nains sont nos alliés» 


Une fois arrivé à la forteresse de Tyrsis, à la porte, 
ignorez les morts-vivants et allez directement à la caba- 
ne en direction du Nord-Est. Frappez à la porte plu- 
sieurs fois jusqu’à ce que l’on vous laisse entrer. Parlez 
à Brendel. Regardez dans la marmite. Offrez-lui de la 
nourriture pour apprendre que le bois de laurier en 
train de brûler fait reculer les morts-vivants. Dirigez- 
vous vers le Nord-Ouest de la forteresse pour aller 
chercher du bois de laurier et ramenez-en à Brendel. Il 
vous fera une torche. Retournez à la porte de la forte- 
resse qui s'ouvrira. Parlez au garde. || n’acceptera pas 
qu'un nain entre. Parlez entre vous jusqu'à ce que 
Brendel s’en aille. À l'intérieur, discutez avec le séné- 
chal. Examinez la masse sur le mur. Prenez la première 
porte sur la droite. Regardez la barrière de feu autour 
du mausolée. Retournez voir le sénéchal et demandez à 
Shella de lui montrer le pendentif. Le roi Balinor discu- 
tera avec vous et vous donnera la permission de vous 
promener aux alentours. Vous vous retrouverez face au 
sénéchal. Allez à la bibliothèque, porte de gauche et 
examinez tout ce qui s'y trouve. Lisez le livre sur «The 
Great War Of Tyrsis». Examinez le meuble fermé et 
retournez voir le sénéchal pour qu'il vous l’ouvre. Lisez 
le livre de Stenmin pour obtenir des informations à pro- 
pos d’un passage secret derrière le trône. Prenez le 
livre et coupez-le avec votre couteau. Lisez le parche- 
min. Parlez au sénéchal du passage secret pour entrer 
dans la salle du trône qui se trouve derrière la grande 
porte au fond. Dans cette salle, examinez le lion puis 
passez de l'huile dessus. Ouvrez la mâchoire à l’aide de 
votre couteau pour obtenir la clef. Déplacez la tenture 


avec le dragon pour faire apparaître une porte secrète. 
Poussez la tête du cheval sur le mur pour qu'un trou de 
serrure apparaisse. Vous pourrez utiliser la clef à l'inté- 
rieur. Entrez et allumez une lanterne. Examinez le 
crâne. Vous aurez besoin de plus de lumière, allumez 
les bougies avec votre lanterne. Dans le miroir, Brona 
apparaîtra. Lorsqu'une voix vous dira de détruire le 
miroir, utilisez rapidement votre épée dessus. Dans les 
couloirs, choisissez n'importe quelle porte pour revenir 
à la chambre secrète. À présent, vous pouvez ouvrir le 
meuble avec le crâne. Prenez le parchemin et lisez-le. 
Retournez voir le sénéchal et utilisez le sort de révéla- 
tion sur le livre de Stenmin. Lisez ce qui est apparu. 
Une fois que Brendel sera avec vous et lorsque que le 
roi aura parlé au garde et au sénéchal, prenez la masse 
sur le mur. Allez dans la cave à vins, deuxième porte à 
droite. Prenez la bouteille vide et mettez à l'intérieur le 
vinaigre qui se trouve dans le grand tonneau avec la 
petite note dessus. Prenez la bouteille de bon vin > p> D» 
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(inventaire de Brendel). Mettez l'encens, le pacte et la 
masse sur le sol. Allumez l'encens et invoquez le livre 
de Stenmin sur le pacte. Continuez de lire le livre afin de 
prononcer toute la formule pour invoquer Stenmin. 
Parlez à Stenmin, mais il refuse de vous aider. Invo- 
quez le livre sur lui pour lire le sort qui permet de briser 
les âmes. Parlez de nouveau avec Stenmin et il vous 
donnera la formule pour briser la barrière magique. | 
vous donne les ingrédients sous forme d'énigmes. 
Vous aurez besoin de feuilles de laurier (toujours vers 
la gauche de l'entrée du château), de pétales de roses 
qui se trouvent dans le pot-pourri et du gui qui se trou- 
ve sur l'arbre près de la hutte de Brendel. Vous êtes 
trop lourd pour avoir le gui mais Shella vous y aidera. 
Ajoutez tous ces ingrédients dans la bouteille de 
vinaigre. Allez à la barrière magique, toujours enflam- 
mée. Versez la potion dessus et la barrière disparaîtra. 
Là, vous apprendrez que vous devrez unir les quatre 
races pour reforger l'épée de Shannara. 
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Sur la carte, allez vers le Nord-Ouest en direction 
d'Arborlon. En chemin, vous vous arrêterez pour la nuit 
à Kern. Après un rêve, vous reprendrez votre chemin 
vers Arborlon toujours en vous dirigeant vers le Nord- 
Ouest en suivant la route. Une fois que vous serez arri- 
vé à Arborlon, parlez à Lessa. Examinez la route et 
l'étrange dalle en pierre. Allez vers le Nord. À la fontai- 
ne, examinez le trou. Examinez la glaise et prenez-en un 
peu avec le pot de Brendel. Allez vers le Nord pour 
entrer dans le manoir et parlez avec Davio pour 
apprendre un maximum de choses. Examinez le par- 
chemin sur le mur. Essayez de mettre une bûche dans 
l’âtre de la cheminée. Allez à l'extérieur dans le jardin de 
vie qui se trouve à l'Ouest et examinez la vigne puis 
enlevez-la. Fermez la porte et prenez la rune de vie. 
Ouvrez la porte et examinez la rune en pierre. Retour- 
nez à la fontaine et utilisez l'écharpe de Shella dans le 
trou. Vous obtiendrez ainsi la rune de l’eau. Retournez 
sur la route. Versez de l’eau sur la dalle et prenez-la. 
Mettez la glaise dans la pierre sculptée. Mettez la dalle 
dessus. Prenez la rune de terre. Retournez à la fontai- 
ne. Examinez la cheminée du manoir. Entrez à l'inté- 
rieur, allez au Nord-Ouest et parlez avec le prince Arion. 
Ensuite, allez parler avec Davio pour avoir plus d'infor- 
mations sur les runes de pierre. Retournez voir Lessa 
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et essayez de prendre son échelle. Echangez-lui contre 
votre corde. Grimpez l'échelle et enlevez le nid d'oiseau 
de la cheminée. Examinez la pièce en métal. Tournez la 
girouette. Passez de l'huile dessus et essayez de nou- 
veau. Vous dessinerez l'image que vous verrez dans 
votre journal automatiquement. Prenez les tuiles. 
Retournez dans la salle de Davio et mettez une bûche 
dans l’âtre de la cheminée. Parlez à Davio pour avoir de 
nouveaux indices. Remontez sur le toit et placez une 
tuile sur la pièce en métal qui luit pour obtenir la rune 
du feu. Retournez en bas et lisez le journal pour voir 
l'image. Donnez la deuxième tuile à Brendel puis mon- 
trez-lui le journal pour obtenir la rune de l'air. Ramenez 
l'échelle à Lessa et elle vous demandera de donner un 
anneau d'argent à Arion. Donnez l'anneau d'argent à 
Davio puis Arion vous donnera un anneau d'or pour 
Lessa. En repartant pour aller voir Lessa, Shella vous 
dira que Arion porte la rune des elfes. Il ne voudra pas 
vous la donner. Donner l'anneau d'or à Lessa et elle 
vous proposera son aide. Parlez-lui pour lui demander 
de récupérer la rune des elfes. Retournez dans le jardin 
et placez les runes dans la pierre de runes dans l’ordre 
du parchemin : Elf, Terre, Air, Feu, Eau et Vie. Prenez 
les pierres des elfes. Allez parler au prince Arion pour 
obtenir une lettre de passage. Parlez à Davio et donnez- 
lui les pierres des elfes et il viendra avec vous. Une fois 
que vous serez sur la carte, dirigez-vous vers l'Est. 
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En chemin, vous ferez un nouveau rêve, dans lequel 
Allanon vous parlera. Complètement à l'Est, vous fini- 
rez par trouver Panamon Creel, qui a fort à faire contre 
plusieurs monstres. Vous décidez de l'aider dans ce 
combat. Par la suite, Telsek, un troll, viendra vous prê- 
ter main forte. Panamon Creel et Telsek sont à la 
recherche de l'Irix noir. Telsek vous guidera jusqu'à un 
canyon. Utilisez ce personnage pour enlever des 
rochers et les jeter sur l'arche. Entrez dans le canyon et 
affrontez les monstres qui sont déguisés en elfes et en 
trolls. La meilleure des stratégies est d'attaquer en 
priorité le chef. Pour que cela soit plus rapide, faites 
utiliser les pierres des elfes par Davio. Après le combat, 
parlez à tous les membres de votre groupe. Entrez dans 
la caverne et allumez une lanterne. Parlez à Aine. Mon- 
trez-lui la lettre de passage et examinez l'Irix noir qui se 
trouve au-dessus de l'entrée. Accrochez votre corde à 


l'Irix noir. Après que Telsek ait récupéré l'Irix noir, il 
vous guidera jusqu'au campement des trolls. Vous 
pouvez éviter le combat en faisant retraite. Lorsque 
vous êtes capturé, parlez aux trolls pour essayer 
d'arrêter la guerre. Proposez le challenge des cham- 
pions. Allez à l'Ouest pour vous rendre au camp des 
elfes et montrez la lettre d'Arion au garde. À partir du 
moment où le challenge commence, vous pouvez aller 
parler à Panamon Creel au camp des trolls pour avoir 
des indices sur les énigmes ou bien à Shella au camp 
des elfes. Vous devez aider Telsek à résoudre les 
énigmes. Attention, il se peut que certaines énigmes 
soient inversées. 
ENIGME 1 : vous devez trouver une plume. Allez au 
promontoire et cherchez dans le nid d'oiseau. Donnez 
la plume à Telsek. 
ENIGME 2 : vous devez attraper un poisson mais avant, 
il vous faut un appât. Parlez au cuisinier des trolls à 
propos de la nourriture qui se trouve dans le chaudron. 
Il s'agit de vers de terre. Proposez de les échanger. 
Shella peut vous donner un indice si vous ne savez pas 
contre quoi les échanger. Allez dans le camp des elfes 
et prenez la bouteille de vin qui s’est transformé en 
vinaigre dans l'inventaire de Brendel. C'est exactement 
ce qu'apprécie un cuisinier troll. Donnez-lui donc le 
vinaigre pour avoir les vers. Retournez au camp des 
elfes et utilisez les vers avec la canne à pêche pour 
attraper un poisson dans le ruisseau. 

nigme 3 : vous avez besoin d'une feuille. Parlez au 
garde elfe jusqu'à ce que vous arriviez à le convaincre 


de se séparer de son bouclier. Au bout d’un bon 
moment, vous lui montrerez l'épée brisée de Shannara 
en lui proposant de lui échanger juste le temps d’utili- 
ser son bouclier. 

A présent, vous pouvez aider à poser des énigmes. 
Celle qui permet de mettre fin au challenge, c'est celle 
qui parle des pierres des elfes. Vous pouvez toujours 
essayer les autres. 

ENIG une flèche que vous obtiendrez par Shella. 
En allant la voir au camp des elfes, Telsek rendra son 
bouclier au garde, qui sera bien étonné. Déplacez sim- 
plement son carquois sur le visage de notre héros, puis 
donnez la flèche à Telsek. 


: de l'épice en provenance de votre pot- 

pourri. Donnez-le à Telsek. 
un casque que VOUS pourrez avoir au camp 

des trolls derrière le troll qui garde Panamon. Donnez- 
le à Telsek. 
Lorsque vous aurez demandé de parler des pierres des 
elfes, un combat s'engagera contre des monstres 
déguisés en trolls et en elfes. 


Allez vers l’est jusqu'à Janison Pass, où vous serez pris 
dans une embuscade. Vous serez obligé de combattre 
et Davio sera blessé. Continuez vers Storlock, qui se 
trouve loin au Sud. Une fois que vous serez arrivé à 
Storlock, parlez au guérisseur gnome. Retournez sur la 
carte et vous vous dirigerez automatiquement jusqu'à 
la source de la rivière où se trouve une araignée géante. 
Attachez l’écharpe de Shella à une flèche. Versez de 
l'huile dessus et mettez le feu avec le «tinderbox». 
Shella tire la flèche et Telsek fait tomber un rocher sur 
l'araignée avant que vous n’affrontiez le monstre affai- 
bli. De retour face au gnome, parlez avec lui pour 
apprendre des choses à propos du collier magique et 
du casque de commandement. Allez vers le Sud-Ouest 
puis le Sud jusqu'à la rivière d'argent en évitant le 
grand nombre de monstres qui traînent par là. À la 
rivière, le roi de la rivière d'argent vous sauvera, il vous 
donnera de la poussière magique et vous amènera 
directement à Cullhaven. 


Parlez au roi et à Kili. Allez vers l'Est et examinez la 
chambre, examinez les morceaux de poterie qui se 
trouvent sur le sol. Parlez à Kili et au garde. Regardez 
Kili et vous verrez qu'il y a quelque chose qui manque. 
Pour avoir de l’aide, parlez à vos compagnons à travers 
les barreaux de la cellule. Allez au Nord dans la salle 
des armes. Examinez la suie, les traces sur le sol qui 
mènent du fauteuil à la cheminée. Poussez le fauteuil. 
Parlez à Kili. Examinez le trou sur le côté droit de la che- 
minée. Allez voir Davio et parlez-lui à propos des 
chopes. Il vous en donnera une. Ouvrez-la et vous trou- 
verez un «sash» rouge. Montrez-le à Kili pour le 
démasquer. Combattez-le et Telsek se joindra à vous. 
Une fois que vous aurez éliminé Kili, vous parlerez au 
roi. Prenez la poignée qui se trouve dans le sac à dos. 
Mettez la poignée dans le trou qui se trouve dans la 
cheminée, en allant au Nord et poussez-la. À partir de la 
rivière où les monstres construisent un pont, allez vers 
le Nord-Est. Parlez à Davio. Utilisez la poussière 
magique dans l'étang. Utilisez les pierres des elfes sur 
la digue. Combattez les monstres sur le pont, puis le 
radeau dérivera en descendant la rivière. Allez vers le 
Nord. Au pont, après qu'Allanon ait traversé, parlez à 
vos compagnons. Ensuite, essayez de traverser. À ce 
moment, Davio vous parlera et vous pourrez lui propo- 
ser d’attacher la corde autour de sa taille pour que Tel- 
sek le retienne au cas où il tomberait. Traversez le pont. 
Après la séquence, choisissez d'utiliser le sort «Ritual 
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Of Release» sur Shella, ce qui sous-entend que vous 
allez la tuer pour éviter qu’elle ne revienne d’entre les 
morts. Utilisez votre épée sur Shella. Après la mort de 
Shella, vous serez capturé par l'armée des gnomes. 


Dans les ténèbres, cherchez sur l'écran le talon de 
votre botte. Touchez-le puis poussez-le. Cherchez les 
clous et utilisez-les pour couper la corde. Après avoir 
enlevé le bandeau, regardez un peu tout autour de vous 
et prenez le rouleau de corde. Utilisez le talon de votre 
botte pour couper la tente et sortez. Examinez la trappe 
de métal ainsi que le trou dans la plaque. Coupez la 
seconde tente avec votre talon. Entrez à l’intérieur. Uti- 
lisez le bandeau sur le shaman pour le baillonner et pre- 
nez le collier magique qu'il porte à son cou. Prenez la 
dague. Attachez le shaman avec la corde et récupérez le 
trousseau de clefs. Sortez et retournez dans la premiè- 
re tente (à l'Est). Ouvrez les deux coffres de métal avec 
le trousseau de clefs pour récupérer votre équipement. 
Retournez dans la tente du shaman et parlez à Geeka 
jusqu'à ce qu'il accepte de vous aider. À l'extérieur, uti- 
lisez la manivelle de Geeka sur le trou près de la trappe 
en métal. Retournez dans la première tente et utilisez 
Geeka pour vous aider avec le deuxième coffre en métal 
(ordonnez-lui de prendre le coffre). Accrochez votre 
corde sur le coffre et tirez-le à l’intérieur du puits. À 
présent, dites à Geeka d'entrer dans le puits en pre- 
mier. Entrez-y à votre tour. Examinez le trou à côté de 
l'échelle (en vous tournant vers la gauche) du haut et 
utilisez la manivelle de Geeka dessus pour refermer la 
trappe. Utilisez le marteau de guerre de Brendel sur la 
grille. Prenez Brendel pour y entrer. Il vous donnera 
une boîte. Vous pourrez alors ouvrir la plaque de métal 
près de la roue. Vous allez réparer grâce à la boîte. 
Tournez la roue. Prenez Telsek pour qu'il utilise l'Irix 
noir puis faites-lui ouvrir la porte. Passez dans le tunnel 
pour sortir. Allez au lac pour reforger l'épée. Ensuite, 
Allanon vous mènera à l'entrée du hall des rois. 


Combattez les monstres en n'utilisant pas de magie en 
dehors de Allanon et de Geeka. À l'intérieur, utilisez Tel- 
sek pour pousser les statues et arrêter les monstres qui 
arrivent par les portes des deux côtés. Passez la porte 
du centre et combattez Shifter. Faites utiliser une pre- 
mière fois les pierres des elfes par Davio. Lorsque le 
combat semblera désespéré, Davio vous demandera 
d'utiliser une seconde fois les pierres des elfes. Davio 
se sacrifiera pour gagner cet affrontement. Prenez le 
diadème et passez par la porte. Vous ne pouvez pas 
passer le précipice, alors faites demi-tour et demandez 
à Telsek de prendre la porte cassée. Retournez au pré- 
cipice et passez grâce à la porte. Telsek restera en 
arrière pour retenir les monstres. Geeka déclenchera 
un piège et vous serez emprisonné dans une cage. 
Essayez de la soulever. Prenez Brendel pour vous y 
aider. Cela permettra à Geeka de sortir. Malheureuse- 
ment, on ne peut pas compter sur certains gnomes. 
Poussez la cage jusqu'au trou où le casque de com- 
mandement est tombé. Accrochez la corde à la cage et 
descendez. Regardez en haut de l'idole et utilisez le 
marteau de guerre de Brendel sur l'œil de cristal. Com- 
battez les monstres puis grimpez sur l’idole. Après la 
séquence, brandissez («draw») l'épée de Shannara. 
Choisissez les réponses qui vous conviennent. Passez 
par n'importe quelle porte. De retour à l'autel, utilisez 
l'épée de Shannara pour attaquer le livre. Vous n'aurez 
plus qu'à regarder la fin du jeu. 
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VOICI UN JEU DE GESTION QUI VA VOUS TRANSPORTER DANS UN AUTRE 
MONDE, DANS UN AUTRE TEMPS. AVEC CE TITRE; L'ANTIQUE EMPIRE 
ROMAIN EST EN:EFFET" À VOTRE PORTÉE ! DEVENEZ L’ARCHITECTE DE 
LA CAPITALE DE VOTRE PROVINCE, PROTÉGEZ-LA DES BARBARES, ET 


VOUS SEREZ PORTÉ AUX CIMES DU POUVOIR. 


La 
conquête 


des 
lauriers. 
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“ressourcent” aux 
pages d'Astérix, voici l’occasion de votre vie : incarner 
le rôle de gouverneur des provinces de l’Empire, pour 
devenir César à la place de César. Les problèmes que 
vous allez rencontrer sont de différents ordres, mais tous 
concourent au même objectif : l'accession au trône 
impérial. Le Mode-Cité vous propulse gouverneur d’une 
ville romaine, et le Sénat (assemblée dirigeante romai- 
ne) vous offre le territoire ainsi qu'un pécule qui vous 
permet de commencer. Mais il se réserve un droit de 
regard sur vos dépenses ; si vous trahissez sa confiance, 
il vous envoie aux galères. La cité que vous allez créer 
n’est pas fictive, elle est peuplée de citoyens qui payent 
leurs redevances personnelles ou industrielles, et c’est 
pourquoi ils ont des exigences. Donnez-leur donc une 
belle ville. Si vous vous y prenez bien, elle le sera : le 
graphisme est somptueux, même au niveau de zoom le 
plus rapproché. Des petites séquences 3D agrémentent 
également la vie votre cité au fil de son histoire : épidé- 
mie, incendie, possibilité de construction d'un nouveau 
bâtiment, etc. Attendez-vous à des émeutes, à des actes 
de vandalisme qui se multiplieront si vous paniquez ou si 
vous jouez les démagogues, plutôt que de remettre en 
cause votre gestion. Le pouvoir appartient au citoyen et 
quand vous saurez, en un tour de main, lui rendre sa ville 
prospère, l'étape sera gagnée. En mode-Province, vous 
exercerez vos talents à une échelle beaucoup plus gran- 
de. Dans ce cas, votre cité est capitale d’une province, 
proche du Latium (capitale : Rome, pour les cancres), et 
comme au niveau Cité, vous devez atteindre un taux de 
Prospérité et un taux de Culture corrects, auxquels 
s'ajoutent le taux d'Empire et le taux de Paix . Bref, il va 
vous falloir un peu de malice et pas mal de bon sens pour 
assimiler toutes les données du jeu, mais ne soyez 
jamais trop pressé ; il vaut mieux être un peu plus lent, 
car il faut en effet des années pour bâtir un Empire. 
Rome ne s’est pas faite en un jour ! 
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Le Mode-Cité 

au milieu coule une 
riviere. 

La première chose à faire est de choisir un endroit adé- 
quat, en sachant que la rivière peut servir de protection, 
car elle est supposée infranchissable. Si vous désirez la 
faire passer en ville, n'oubliez pas que ses abords ne sont 
pas très recherchés ; mais il ne faudra jamais vous en 
éloigner : elle est la source de votre réseau d'approvi- 
sionnement en eau. Pour commencer, mettez le jeu en 
pause, ce qui vous laisse toutes les possibilités de ges- 
tion ; mais il ne faut cependant pas trop en abuser car, 
pendant que vous construisez, votre pécule s'amenuise 
etles impôts ne rentrent pas. Il n’est pas nécessaire 
d'attendre d’avoir réalisé des investissements industriels 
pour commencer à faire défiler le temps : les bâtiments 
publics génèrent des emplois, et avec de faibles taxes, 
vous amortirez assez vite les frais entraînés par vos pre- 
miers investissements. Voici quelques conseils pour 
commencer, sans se ruiner, à Voir les choses prendre 
vie ; l’ordre des calques est respecté. Le calque des 
Valeurs est un instrument visuel qui fait la synthèse de 
vos différentes décisions. Le calque de l'Eau doit vous 
aider dans vos installations. Les Romains ont su faire 
Sortir l'habitat de sa forme primitive en créant une tech- 
nique d'adduction d’eau dont les principes de base ser- 
vent encore aujourd'hui. Installez près d’un réservoir 
votre premier Forum (l'aventin : 40 emplois, le janiculai- 
re : 80 emplois, le palatin : 120), auquel vous adjoignez 
aussitôt des Bains (20 emplois et deux plébéiens). Les 
réservoirs (toujours très proches de la rivière) permettent 
d'alimenter les aqueducs dont vous aurez besoin pour 
fournir les bains et les fontaines des quartiers centraux en 
cas de concentration urbaine ; aussi, dès le départ, pen- 
sez à leur laisser un passage. Une fontaine (0 emplois, 2 
plébéiens) couvre les besoins de 168 carrés, ce qui est 
très suffisant pour atteindre les 200 habitants. Vous crée- 
rez des aqueducs lorsque votre ville abritera près de 
1.000 personnes. Voyons le calque Sécurité : les préfec- 
tures (25 emplois) vous assureront une protection contre 
les incendies et les vols d'argent. Les mausolées (10 
emplois), les temples (20) et les basiliques (30) sont les 
endroits où vous cachez votre trésor, et leur présence 
vous permet de gagner des points de culture car ce sont 
aussi des lieux de culte. Le mur et la caserne concernent 
la touche ultime de votre installation, donnant à votre cité 


Click droit 


une sécurité maximum. || ne faudra vous en servir que 
dans le Mode-Province, en cas de menaces de la part des 
barbares. 


Attention aux sondages 
d OPINION le. 
Le calque des Rebelles vous permet de surveiller les 


points de dysfonctionnement de vos installations, mais 
sont aussi et surtout le signal de taxes trop lourdes, ou 


d'un taux de chômage trop élevé : concernant ce dernier, 


il ne faut pas dépasser 20% pour une ville de 2.000 per- 
sonnes. Un seul mécontent propagera une pagaille sans 
nom, suivant le principe des dominos qui tombent : une 
maison perd toujours de la valeur si la voisine s'écroule. 
Et notez ce détail très important : vos administrés ont de 
la mémoire ! Si vous laissez naître l'opposition, les 
choses ne vont pas se simplifier. Avec le calque des 
Taxes, vous saurez prévenir ces problèmes. Les zones 
habitées qui ne sont pas sous l'influence d'un Forum ne 
bénéficient pas de la bonne marche du système. Ce 
calque est essentiel pour votre taux de prospérité. Le 


OUT Sortir 


centre vital de chaque quartier est son Forum. Il génère 
des piétons qui vont collecter les sommes dûes, et leur 
ampleur de déplacement est de 36 carrés. Les taux des 
taxes doivent être assez bien réfléchis. Pour une cité, il 
vaut mieux ne pas taxer les gens au-dessus de 5%, et 
vous pouvez calculer vos rentrées financières en vous 
servant du chiffre que vous donne le trésorier : il corres- 
pond à la somme versée par un habitant, et en le multi- 
pliant par votre nombre d'habitants, vous savez où vous 
allez. Pour ce qui concerne les fabriques, si leurs activités 
sont florissantes et que vous avez des problèmes finan- 
ciers (ou des projets d’investissements), profitez de 
l'astuce suivante : les trois derniers mois de l’année, 
juste avant l'affichage du bilan de fin d'année, montez les 
taxes jusqu'à 25%, sans oublier de revenir ensuite au 
taux normal : 9% au niveau Cité, et un peu plus au niveau 
Province (si vos ports et comptoirs sont florissants). 
Dans les zones les moins taxées, vous mettrez les voisins 
des fabriques afin de les dédommager de 

cet inconvénient, mais évi- 
demment, les fabriques 
etles commerces 
seront sur les carrés 
les plus taxés. Les 
bâtiments publics 
qui donnent de la 
valeur aux quar- 
tiers peuvent ser- 
vir de liaison entre 
les zones de plu- 
sieurs Forums. 
DU pain 
et... des 
] eux ! 

Le calque des Loisirs vous 
offre la possibilité de contrôler le fait 

que chaque habitation bénéficie d'un accès à 
un théâtre (25 emplois) ou un odéon (30). Le 
deuxième est beaucoup plus cher et n'aura pas 
pour autant un rendement génial pour votre taux 
de culture. || vaut mieux assurer l'accès à un 
théâtre pour tous, plutôt que d'en faire bénéficier 
quelques priviliégiés. L'arène et le cirque ont des 
zones d'influence plus vastes : pensez donc, dès le 
début de la construction, à garder un espace le plus 
central possible et hors zones de fortes taxes car, le 
moment venu, cela vous permettra de placer une arène 
ou un cirque sans détruire ni la cité ni votre équilibre 
financier. Les places assurent une haute valeur aux quar- 
tiers, profitez au maximum de leur effet en les plaçant aux 
intersections de vos voies puis ensuite, par exemple, 
autour de la fontaine d’un quartier prospère pour en aug- 
menter la valeur et voir les insulae devenir des palais. Le 
calque Éducation vous montrera que des Grammaticus 
(30 emplois) permettent de couvrir les besoins en atten- 
dant d'avoir au moins 1.000 habitants, et ensuite, 
construisez une bibliothèque (60 emplois). 

vous en faudra une deuxième si votre ville s'étale au 
point de dépasser les 2.000 habitants. Les Rhétors (80 
emplois) peuvent être bâtis, mais ils ajoutent une valeur 
plus faible, et leur prix -par rapport à leur zone d'influen- 
ce- est élevé. Le calque des Maladies ne doit normale- 
ment pas être trop mauvais si les quartiers ont tous leurs 
Bains, et dès qu'est passée la barre des 1.000 habitants, 
vous avez tout intérêt à construire un hôpital (80 
emplois), bien sûr au centre de votre cité qui finit par être 
encombré, et c'est là qu'intervient votre génie de l’urba- 
nisme ! Si par malheur, une épidémie se déclare avant 
l'arrivée de l'hôpital, rasez les endroits touchés et profi- 
tez-en pour améliorer les abords des maisons. Le calque 
des Marchés vous permet de bien desservir les habita- 
tions et les fabriques. Enrichissez vos connaissances en 
questionnant les piétons de votre ville... 
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Le Mode Province : 
vers l'autonomie. 


Le Mode Province est divisé en deux écrans : la capitale 
et la province. La capitale est une ville romaine, dont la 
gestion utilise les bases du premier mode de jeu ; les 
compléments spécifiques du Mode Province sont : la 
gestion de la fourniture des matières premières aux 
fabriques, l'installation d’un réseau de communications 
et enfin, la gestion de fortifications. 


Concernant les matières premières destinées aux 
fabriques, cela se fera soit par production (fermes, 
mines, carrières), soit par commerce (port, comptoirs 
commerciaux). Et c'est en commençant -dès le début- 
avec un port auquel est adjoint un comptoir commercial 
que vous aurez le moins de dépenses générales, et tout 
de suite des rapports conséquents puisqu'ils peuvent 
être taxés sans problème à 10%. Ainsi, vous n’effondrez 
pas votre budget immédiatement ; il vaut mieux une 
seule source de revenus mais rentable. De plus, il est 
absolument nécessaire de prendre le temps de construire 
un réseau routier qui soit efficace. Îl doit vous connecter 
avec l'Empire, et relier vos centres provinciaux à la capita- 
le. C’est grâce à lui que vos cohortes se déplaceront plus 
vite que les armées de barbares. Il vous faut, dès le 
départ, construire votre fort près de la capitale. Commen- 
cez votre développement économique avec des ports et 
des comptoirs commerciaux; qui sontchers à l'installa= 
tion, mais beaucoup plus rentables que les fermes et les 
carrières. Repérez les arrivées des bateaux et leurs car- 
gaisons sur voseôtes pour savoir où placer les ports: 
Pour agrandir votre légion d'une deuxième cohorte, il 
faudra développer les industries provinciales, etil vaudra 
mieux Vous en tenir à une ou deuxcohortes. Tout ce que 
vous investissezen province Vous offre un plus grand 
rapport. Enfin, les fortifications provinciales (quicoûtent 
très cher) ne seront à utiliser que ponctuellement, en cas 
d'agressivité des tribus localesdont l'ardeur augmentera 
au fur et à mesure du temps. 


Qu'il sentait bon, 
le sable chaud, 
mon légionnaire… 


L'armée est constituée par la conscription et par des plé- 
béiens. Le taux de conscription est un point d'équilibre à 
trouver avec le taux des taxes personnelles. Tâchez 
d'envoyer 60 plébéiens dans l'armée, ils constitueront les 
“frondeurs”, force vitale de votre défense. Une cohorte 
efficace sera constituée de 300 soldats d'infanterie, 60 
pour l'infanterie légère, et 60 frondeurs ; vous pourrez 
ainsi faire face à tout soulèvement local. Pour être effica- 
ce sur toute la province, votre effectif devra se situer entre 
800 et 1.200 soldats selon vos possibilités, mais surtout, 
cela dépend du niveau de difficulté choisi, ainsi que des 
menaces extérieures. La deuxième cohorte est facultati- 
ve, mais elle pourra protéger un site économique très 
développé, qui lui sert en même temps de source finan- 
cière. Quand vous arrivez à la question de la création 
d'une deuxième cohorte, demandez-vous toujours s’il 
n'est pas moins cher de construire deux murs provin- 
ciaux ; c'est la fréquence des problèmes frontaliers et la 
force des armées ennemies qui devront vous guider dans 
ces choix. Une deuxième cohorte peut être vitale si vous 
avez une zone très commerciale loin de la capitale et que 
le terrain difficile risque de faire perdre du temps en 
déplacement à la première. Dans tous les cas, votre 
armée se déplacera plus vite que celle de l'adversaire, 
grâce à votre superbe réseau de communication. 


Ça va cogner |. 


Vous pouvez laisser l'ordinateur se charger de faire les 
batailles à votre place si vous êtes certain d’avoir la supé- 
riorité numérique. Quand vous choisissez de les gérer, 
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vous avez le choix des tactiques. Au début de la 
bataille, rangez vos unités de la manière suivante: 
l'infanterie lourde au centre, l'infanterie légère sur 
les ailes. Les frondeurs seront placés derrière 
l'infanterie lourde, de façon à pouvoir renforcer, 
à partir du centre, chaque point de vos lignes. 

Les auxiliaires seront à placer à l'extrémité des 
ailes. Ne marchez pas vers l'ennemi, attendez-le; 
les barbares sont très mal organisés dans leurs 
déplacements, et votre défense s'en trouvera 
donc plus efficace. C'est à ce moment que les 
frondeurs doivent commencer à tirer, l'infanterie 
lourde se rassemblant sur les ailes. Mais celles-ci 
ne sont qu'une protection, et toutes les unités ne doivent 
pas combattre en même temps. Les barbares continue- 
ront d'avancer vers le centre, attirés par les frondeurs, et 
vos ailes (infanterie lourde) entrent alors dans le combat 
par les deux flans de l'armée ennemie (principe classique 
de la “tenaille”). Quand les-choses tournent à votre avan- 
tage, commandezäà votre armée de rompre les forma- 
tions pour poursuivre l'adversaire, mais n'y envoyez pas 
toutes vos unités car, à ce moment-là, vos soldats sont 
seuls et donc plus vulnérables. Il peut être parfois plus 
astucieux de démobiliserl'armée’si l'ennemi commence 
de petites incursions pour vous déstabiliser. Attendez 
qu'ilcharge au maximum de ses possibilités pour lui 
répondre: Une victoire totale est plus bénéfique que des 
pêtites batailles, même victorieuses, qui épuisent tout le 
monde: Après la bataille, la cohorté retourne au fort, où 
vous pourrezla démobiliser, en ayant pris la précaution 
delaisser une patrouillé assurer une présence sur VOS 
points névralgiques. Les ennemis sont susceptibles de 
vous attaquer de 4 façons : le soulèvement, le raid, 
l'invasion, l'incursion: Chaque province a des ennemis 
particuliers, il y a 23 armées Susceptibles de vous atta- 
quer. Chacune d'elles péutavoirdes éléments particuliers 
de puissance qui vous demanderontde réagir selon le 
cas. Lesdifficuités rencontrées contre les armées enne- 
mies reflètent leniveau de difficultéchoisi au départ. 


Saurez-vous 
être solide ?…. 


Ilne s’agit pas d'une simulation d'architecture urbaine 
antique, ni d'un Wargame, mais d'un jeu de gestion et, 
cher gouverneur, cé sont vos qualités de gestionnaire qui 
vous porteront aux somrméts de la gloire ! L'oracle du 
forum vous demande de répondre à quatre critères, qui 
évoluent suivant le niveau de difficulté choisi et selon 
votre ancienneté dans la “carrière”. La population est 
l'élément moteur de tout votre parcours, et son effet 
s'applique à chaque colonne : Empire 1% pour 10 per- 
sonnes, idem pour la paix. Pour la prospérité, 1% pour 
40 personnes, il vous faudra donc une ville de 800 habi- 
tants pour atteindre 20%. Pour la culture, 1% pour 30 
personnes, mais passé les 50%, vous aurez du mal à 
faire mieux. La colonne Empire représente la somme de 
vos implantations dans l'Empire ; procédez aux opéra- 
tions suivantes : nombre de connections avec l'Empire 
multiplié par 15 ; nombre de villes connectées à votre 
capitale multiplié par 5 ; nombre de camps et d'entrepôts 
divisé par 2 ; nombre de chantiers navals multiplié par 2; 
nombre de fermes ; nombre de mines ; nombre de car- 
rières ; nombre de comptoirs commerciaux multiplié par 
2. Le total représente votre taux d'Empire. 


Vivez en paix 

et prospérez ! 

Concernant la colonne Paix, chaque mois qui passe vous 
fait gagner 0,2% ; et chaque soulèvement ou attaque de 
barbares a son prix. Si les barbares entrent dans la cité -le 
cas extrême de votre malheur- vous perdez 6,4%; si vous 
remportez une victoire, vous gagnez 2,4%. En période 
d'installation, nul ne vient vous envahir, et vous avez 
donc le temps de préparer la légion ainsi qu'un bon 


réseau routier. La colonne Prospérité est loin de consti- 
tuer le plus simple des contrats à remplir. Si vous com- 
mencez avec une somme rondelette, aux niveaux supé- 
rieurs, la possibilité de se constituer un pécule devient 
une nécessité. Il y a trois choses à surveiller attentive- 
ment ; la première est votre chiffre d'affaires, c'est-à-dire 
la somme que vous gérez depuis la date du début de jeu, 
en additionnant les déficits et les bénéfices. Le bon côté 
de la chose, c’est que votre cap de profit ou de déficit est 
de 4000Dn, et que vous soyez à 6000 de déficit ou 6000 
de profit, c'est l'équivalent de 4000. Ce cap compte pour 
20% dans le calcul de votre prospérité. Deuxième chose: 
le taux.de production par habitant, qui compte pour 60% 
de votre résultat, et que vous obtenez en multipliant par 
100 la moyenne des taxes sur la population, affichée chez 
letrésorier près de l'endroitoù vous cliquez pour changer 
le taux des taxes personnelles-Le résultat devra être divi- 
sé par 4. Ce taux de production tient compte de la valeur 
de vos terrains. La plus haute valeur donnele plus fort 
faux deproduction. Enfin, letroisième facteur.dans le.cals 
cul de la Prospérité est la densité de population. llvous 
faut 40 personnes par points. demandés, etsivous avez 
moins de 2.000 habitants;il sera bloqué à 50%. Mais si 
vous dépassez les 2:000 cela ne rajoute rien ; la formule 
finaleest donc : 

Taux de prospérité = taux de prod. par hab.+facteur 
pop.+(chiffre d'affaires divisé par 200). 

Letaux des taxes industrielles n’a pas une part dominan- 
te, mais ce sont les fabriques permettent le développe- 
ment de la ville. La colonne Culture vous ruinera plus 
d'une fois. Multipliez le nombre de théâtres, temples ou 
hôpitaux par leur valeur d'utilité. Jardins et places=0.5 ; 
bains=1 ; grammaticus=4 ; rhétor=7 ; hôpital=10 ; 
bibliothèque=20. Multipliez le nombre de lieux de culte 
par leurs valeurs : mausolée=2 ;temple=7 ; basi- 
lique=12. Multipliez le nombre des lieux de loisir par leur 
valeur :théatre=5 : odéon=8 ; arène=12 ; colisée=16 ; 
cirque=20 ; circus maximus=25. Le calcul du taux de 
culture sera l'addition de ces trois multiplications, le tout 
divisé par 3. II n'est pas nécessaire d'effectuer ces calculs 
à la virgule près, par contre ils vous permettent de faire 
des estimations qui vous aideront dans vos choix. 


Développez votre province de façon à atteindre un bon 
niveau impérial, et votre cité par des bâtiments utiles à 
votre taux de culture. En répartissant votre effort entre 
prospérité et paix, vous arriverez à vos fins. Enfin, 
n'oubliez jamais les citoyens : leur bien-être est le garant 
de votre réussite. Un théâtre dans un petit village a plus 
de valeur qu'un théâtre dans une grande capitale qui 
espère un Circus Maximus. Encore une fois, vous ne 
rêvez pas d’être le gagnant du concours de la ville fleurie, 
mais de devenir l'Empereur lui-même !18 
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< Actua Soccer + Aegis + Aladdin + Alex Dampier Pro Hockey + Fight of the 
Amazon Queen + Apache Longhow + Arena + AstroBattie Bugs + Battle 
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Nascar Racing + The Need For Speed + Panzar General + 
Primal Rage + Project X + Pyromania + Quarantine + 
Raptor + Rise Of The Triads + Sam & Max + Sango Fighter + 
Sensible World Of Soccer + Shadow Caster + Sim Town + Sky 
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abriel Knight est un écrivain, qui commen- 
e son aventure au milieu de la Forêt 
oire, dans une belle maison. C’est au 
cours d’une nuit très sombre qu'il reçoit la 
visite de certains villageois qui lui demandent aide 
et assistance. En effet, la fille de l’un d’eux vient de 
se faire enlever et l’on a vu une énorme bête traîner 
dans les parages. Elle ressemblerait bien à un loup 
(la bête, pas la fille !), mais elle est bien trop gros- 
se. Les villageois ont remarqué un talisman autour 
de votre coup et vous désignent comme «l'élu», ou 
un truc de ce genre-là. Vous voilà donc lancé sur les 
traces d’un animal fantastique qui, vous vous en 
doutez, emprunte énormément au surnaturel. 
L'aventure se déroule en six chapitres, aussi diffé- 
rents les uns que les autres, dans lesquels vous 
incarnerez tour à tour Gabriel ou Grace, son amie. 
Sierra a mis toute son énergie à nous concocter un 
jeu beau mais également intéressant ; passons 
rapidement sur son intérêt : il provient du scénario 
et de la rareté des jeux basés sur les lycanthropes, 
d’où son originalité. Techniquement, c'est vrai- 
ment magnifique : les personnages sont entière- 
ment numérisés en vidéo et incorporés dans des 
écrans photographiés. Dans les premiers passages 
du jeu, on prend beaucoup de plaisir à visiter Muni- 
ch et ses alentours. Puis l’on passe aux choses 
sérieuses et l’on découvre, au fur et à mesure de la 
progression, des séquences vidéo d'excellente 
qualité (mieux que dans Phantasmagoria) et une 
interface toujours aussi intuitive. De plus, on 
remarquera qu'un effet de profondeur de champ a 
été très bien pensé, notamment par rapport aux 
déplacements des personnages, qui sont tout de 
même précalculés mais cela se sent moins. Sinon, 
on a véritablement l'impression de jouer à un jeu 
d'aventure traditionnel, mis à part le fait que celui- 
ci est sacrément plus beau. 

Ce jeu est riche en rebondissements, en décou- 
vertes toutes plus affreuses les unes que les autres, 
et le suspense montera crescendo vers les som- 
mets de l'horreur : vous comparerez, tout d’abord, 
chez un scientifique, deux sortes de poils de loup, à 
la composition génétique très différente. Trou- 
blant.. Vous découvrirez ensuite les archives 
municipales d’un petit village où l’on relate le pro- 
cès d’un homme soupçonné de lycanthropie. Puis 
vous irez à la chasse au loup, peu après avoir 
découvert, dans une caverne, l’un de vos amis en 
train de manger de la viande crue, nu (l'ami, pas la 
viande). Très vite, il ne sera plus votre ami, surtout 
lorsque vous vous serez fait mordre. 
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Vers le bois, aumilte 
poils roux : prenez-les. Vo r 
de réaliser le moulage d'une emprel 
dans la zone boueuse près dutronc Allez dans 
ge derrière la voiture pour yprendreleciment,etdépo” 
sez-en sur l'empreinte. Une fois écouléletempsnéces” 
saire à la prise, récupérez le mous Puis 
utilisez les clés sur la voiture poura 
Prenez la direction de Thalkirchen pou 
Une fois sur place, lisez le panneau descripi 
loups. Pour essayer de les atirer à VOS ch ES 
votre icône d'action, au-dessus de la rambarde entrele 
panneau et la haie. Après votre pitoyable échec, parlez 
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à Thomas le gardien. Dirigez-vous ensuite vers le 
bureau du Dr Klingmann. Interrogez-le longuement, 
puis rentrez à la ferme des Huber. Là, vous pourrez 
tranquillement utiliser l'enregistrement que vous avez 
fait de votre conversation pour réaliser une cassette 
truquée. 
Dans un premier temps, cliquez sur l'icône «cassette» 
en bas à droite du menu. Insérez ensuite l'interview du 
Dr Klingmann dans le port «A» (le bouton «load A») 
puis une cassette vierge dans le port «2». Cliquez 
ensuite sur la touche «splice» pour accéder à un nou- 
veau menu, où vont apparaître les textes de la conver- 
sationavecKlingmann. La phrase à enregistrer est : 
«Thomas Herr Doktor Klingmann here. Show our 
wolves tormisten Knight». Faites défiler les textes avec 
les touches gaucheetdroite, puis sélectionnez les 
mots nécessaires. Enfin appuyez sur la touche «trans- 
fert» pour écouter votreenregistrement. Vous retrou- 
verez cette cassette danSvotre menu d'objets. Retour- 
nez dans le bureau du Dr Klingmannet fouillez les 
poches de son manteau. Utilisez la cassette sur le tal- 
kie-walkie qui se trouve sur la table. Thomas vous per- 
mettra alors d'approcher unelouve. Caressez-la puis 
examinez son collier. De retour à la ferme, jetez un œil 
Sur la facture trouvée dans les poches du Dr Kling- 
mann, puis servez-vous du miroir pour lire l'inscription 
qu'elle comporte au verso. Allez ensuite à Marienplatz 
voir votre avocat, dont le bureau est situéà gauche de 
la sortie du métro. Pour accéder à ce lieu, ilfautque 
vous ayez lu le courrier qu'il vous a envoyé et qui était 
placé dans votre sac à la ferme des Huber. Épuisez, 
avec lui, tous les sujets de conversation pour obtenir 
un maximum d'informations. Un de ses clients est Pro- 
fesseur à l'université et ce dernier vous permettra 
d'effectuer vos analyses. Allez à l'université pour y 
livrerl'échantillon de poils ainsi que le moulage, afin 
d'obtenir un rapport complet de l'analyse. 
À l'extrémité droite de Marienplatz, prenez la rue vers 
Dienerstrasse pour trouver la poste. Cliquez sur la 
porte, pour envoyer la lettre que vous avez auparavant 
… écrite. Faites un saut ensuite au commissariat de poli- 
ce, même si l'accueil n'y est pas très chaleureux ; assu- 
rez-vous que le commissaire Liebe entend bien votre 
nom au moins une fois. En parlant avec votre avocat, 
Vous avez appris que l'adresse figurant au dos de la 
facture est celle d'un club de chasse. Vous trouverez ce 
lieu, un tout petit peu plus bas que la poste, sur le 
même trottoir. Là, parlez à Xavier, le maître d'hôtel, 
mais il ne vous laissera pas rentrer. Retournez voir 
votre avocat et demandez-lui votre arbre généalogique, 
que vous présenterez au maître d'hôtel récalcitrant. 


C'est votre première journées 
êtes dans votre chambre avec lap 
ier. Néanr emarquez que le placard 
Stfermée à clé, avant de” 
toiture de Gabriel est 


= COUCOU qu'il faudra acheter au magasin d'horlogerie 


Deux chemins s'offrent à vous : l’un menant sur le 
côté du château, près d’un massif de roses, l'autre à la 
chambre de Gerde dans laquelle vous trouverez une 
photographie posée sur la commode. En repartant 
vers le passage secret, remarquez la clé suspendue 
dans l'armoire : c'est celle de la bibliothèque. Dans 
cette dernière, vous découvrirez plusieurs livres inté- 
ressants. Dans celui concernant la lycanthropie, que 
vous aurez pris soin de potasser, il y a une lettre 
cachée à l'intérieur. Trouvez et lisez ensuite les jour- 
naux de Victor et Christian Ritter pour tout savoir sur 
les Schattenjagger et leurs précédents combats contre 
les loups-garous. La carte du Pr Barclay de l’université 
de Yale est dans votre portefeuille, utilisez-la sur le 
téléphone posé sur le bureau de Gabriel, pour l'appe- 
ler. Bien que vous le réveillez au beau milieu de la nuit, 
il vous promet de contacter un de ses amis, expert en 
histoire allemande, qui travaille à l’université de Berlin, 
et avec lequel vous rentrerez en contact au cours de la 
matinée. 
Après avoir acquis ces précieux renseignements, 
retournez voir le maire afin qu'il vous renseigne sur le 
procès du loup-garou et vous fasse visiter le donjon. 
Dans ce lieu, vous verrez des marques de griffes sur le 
rebord de la fenêtre (pour cela, cliquez sur cette derniè- 
re): ILexiste un document relatant cet épisode dans les 
archives del'église. Pour vous procurer ce manuscrit, 
retournezVoirle maire, il vous donnera une note à 
remettre au prêtre. Ramenez ensuite le tout au maire, 
afin qu'il vous aide à le traduire. Quand vous en aurez 
fini avec lui, allez voir Werner Huber, le propriétaire de la 
taverne pour obtenir des informations supplémentaires 
sur Ludwig Il. Retournez au château, dans la biblio- 
thèque. Utilisez la machine à écrire sur le bureau de 
Gabriekpour lui taper une lettre, et faites un paquet des 
différents livres que vous désirez lui envoyer. Prenez 
l'adresse auprès de Gerde puis allez à la poste qui se 
trouve à gauche de la taverne. Sonnez pour appeler 
l'employé et utilisez votre portefeuille pour payer le prix 


de l'expédition. 


CHAPITRE 3 


Vousincarnez de nouveau Gabriel. Lisez le journal 
vous apprendrez qu'il y a eu un nouveau meurtre en 
pleincentre de Munich, à Dienerstrasse, derrière le 
clubde chasse. Rendez-vous sur place, pour y jeter un 
coup d'œil, mais avant, passez chez votre avocat 
prendre connaissance de votre courrier. Sur le lieu du 
crime, montrez le rapport d'analyse à l'équipe de télé- 
vision. Le commissaire interviendra alors et vous 
demandera de passer à son bureau dans la journée. 
Faites une halte au club de chasse, bavardez avec le 
concierge, puis explorez le salon et le couloir. Pour 
Ouvrir la porte, fermée à clé, vous aurez besoin d’un 


uisetrouve sur Marienplatz. 


Gabriel KnigPt Il 
priel Knight Il 
Retournez au club, dissimulez le coucou derrière la 
plante verte dans le couloir et retournez voir Xavier, le 
concierge. Attendez que le coucou sonne, vous aurez 
alors le temps de récupérer les clefs dans le tiroir de 
son pupitre. Allez ensuite ouvrir la porte et employez le 
même stratagème pour les y remettre. En visitant cette 
pièce, vous ne pourrez pas éviter d’être surpris par Von 
Zell. Assurez-vous simplement d'avoir examiné les tro- 
phées de chasse, les objets posés sur la commode, 
ainsi que l'agenda, les photos et les armes exposées au 
mur. Votre discussion avec Von Zell vous apportera 
des informations intéressantes. Pour aller chez Von 
Glower, lisez sa carte, afin de faire apparaître son domi- 
cile «Perlach» sur la carte. Il vous fournira une mine de 
renseignements, sur le club, ses membres et sa philo- 
sophie. À présent, il est grand temps de vous rendre à 
Prinzregentenplatz pour faire un brin de causette avec 
le commissaire Liebe. Épuisez tous les sujets de 
conversation avec lui, puis jetez un coup d'œil sur la 
carte fixée au mur. Notez sur le calepin de Gabriel le 
numéro de téléphone de Grossberg, qui est épinglé sur 
cette carte. En plus de s'occuper de votre courrier, 
Ubergrau (votre avocat, je le rappelle !) acceptera que 
sa secrétaire fasse des recherches pour vous ; retour- 
nez donc le voir après avoir rencontré le commissaire 
et parlez-lui des personnes disparues. Rentrez à la 
ferme des Huber, vous pourrez vous servir du télépho- 
ne. Parlez à la personne qui vous répond, elle vous fera 
des révélations intéressantes. Sachez, pour informa- 
tion, que le téléphone, dans la ferme des Huber, est 
posé sur le petit meuble à gauche du canapé. Votre 
journée terminée, allez au club et essayez d'engager la 
conversation avec tous les membres présents. Afin de 
savoir ce dont parlent Von Zell et le Dr Klingmann, allez 
vers eux, empruntez un magazine, cachez-y votre 
magnétophone et reposez-le sur table. 


Visite des musées 


Comme tous les matins, commencez par passer à la 
poste récupérer la lettre que Gabriel vous a envoyée, 
puis partez à la recherche de Gerde, qui est dans la 
crypte au fond de l’église, pour la convaincre de vous 
laisser les clefs de la voiture. Pour vous excuser de 
l'avoir soupçonnée d’avoir une relation avec Gabriel, 
allez chercher quelques roses, que vous trouverez à 
gauche du château, en prenant l'escalier du passage 
secret. Comme ce sera touchant ! -ce n’est pas pour 
jouer les machistes de premier ordre, mais j'aurais bien 
aimé les voir s'arracher les cheveux et se mordre, un 
peu comme dans Barfly !.. Faites un saut à l'auberge 
de Werner Huber pour y rencontrer les Smiths. S'ils ne 
sont pas en salle, demandez à Werner d'aller les cher- 
cher. Parlez avec eux de vos découvertes et n'hésitez 
pas à retourner les voir, si vous pensez avoir de nou- 
velles informations à partager par la suite. Nous allons 
à présent nous offrir une petite visite culturelle dans le 
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parues, demandé la veille. Rendez visite au commissai- 
re Liebe et remettez-lui la cassette enregistrée en fin de 
conversation (il sortira de son bureau), puis vous pour- 
rez regarder le livre de comptes de Grossberg, posé sur 
l'angle gauche de son bureau.poury trouver l'adresse 
de Dorn. Le chenil de Dornestà Buchenau (sur la 
carte), mais celui-cimevous laissera entrerque si vous 
remboursezladette que Grossberg a contractée auprès 
de lui. Retournezchez votre avocatpour obtenir son 
autorisation d'effectuer umwretraitsur votre compte per- 
> sonnel. En sortant de son cabinet, à droite, illy a une 

L boucherie où vous prendrez soin d'acheterdu boudin à 
F blanc. Après avoir donné l'argent à Dorn/il vous laisse- 


» ra entrer dans nagerie. Questionnéz-le, puis exa- 
_ minezlesCages. Regardez le clichéqui suit pourtrou- 
- vercelle quinous intéresse" 
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château de Neuschwanstein. Soyezsürd'avoirimpéra "1h 
tivement visité chacune des pièces etécoutéleurc 
cription, cliquez sur toutes les peintures: j 
objets. C'est la partie la plus fastidie 
peut vous prendre une ou deuxheures Ensuite, Re" 
au musée Ludwig Il. À l'aide devotre portefeuilles 
tez votre ticket à la caissière puis, comme € 
teau, ne laissez rien au hasardE e 
lisez tous les panneaux etleslettres 

toiles, etc. En fin de visite reparleza! 
sympathique et si jolie. Sivotremisi 
ment effectuée, Bayreutiapp 
gaffe, il y a un endroitque 0 
Pour être sûr de ne rienra 


Au Musée Wag 


Comme pour les deuxprer 
rien puis retournez parlera ] usée | 
avant d'en ressortir. J'insiSte PSIVOUS avez limpres- 

sion d'être bloqué à ce moment-là, c'estque vous 
n'avez pas correctementwisitéles musées. Retournez 
yet, entre nous, c'est quand même joli, non ? De 
retour à Schloss Rittemé [Oo onceraquele 
Pr Barclay a appelé 
sa carte. || vous donne 
toire allemande, quie 
homme pour obtenir un uis alle 
voiture. Sur place, allez complètement à gauche 
jusqu'au bord du lac, parlez à Dallmeyerdelafaçonla 
plus complète possiblepuis (ONE Schloss Ritter: 
Parlez à Gerde de l'auto éciale de recherche 
que Dallmeyer a évog bibliothèque 
écrire une lettre à Gabri 
bureau), que vous prendre 
Dans la librairie, vous'trot 
wig Il. Lisez-la, puis contat 
de téléphone se trouve danse 
Thomas Chaphill, qui refusera dev 
nal. Pour récupérer ce journal," 
expérience un peu mystique 
droite de l’église de Rittersbi 
du lac où est mort Ludwig/Il, 
et posez la fleur dans l'eau. DEN 
Gerde vous annoncera qu'unfaxe 
Allez le récupérer et lisez-le. PO 
au musée de Bayreuth (si le fax n'arrive ; 
vous n’avez pas correctement effectué VOS! isites. 
Retournez-y et traquez les recoins oubliés ouretour 
nez voir Georg). 
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dans sa chambre. Une chasse LL 
Un chapitre qui fait mal, très L s'impose ; dès que vous aurez la main, 
Souvenez-vous, à la fin du chapitre 3, vous avez laissé 

votre magnétophone au club de chasse. Allez le récu- 
pérer et apportez la cassette à Ubergrau pour qu'il vous 
la traduise. Il vous remettra la lettre de Grace, que vous 
devez lire, et le rapport sur les personnes portées dis- 


quand Von Glower vous 


nine 


Commencez par parler à Gabriel puis allez récupérer 
son courrier à la poste, que vous prendrez soin de lire. 
Partez à la taverne y rencontrer Mme Smith et montrez- 
lui la lettre de Von Glower, reçue le matin même : elle 
vous indiquera où se trouve l’église d’Altotting. 

I vous faut trouver un plan de l'opéra dans une urne de 
cette église ainsi que les trois parchemins de l'œuvre 
musicale cachés dans le château de Neuschwanstein. 
Nous allons commencer par les partitions. Allez à Altot- 
ting. Faites une offrande au prêtre, pour acquérir un fla- 
cond'eaubénite, puis partez pour le château. 
Dirigez-vouswers la salle du cygne, attendez... Une 
femme’entre avec sonenfant. Après son passage, ren- 
versez leflacondieau/bénite sur le fauteuil où l'enfant 
est monté, puis profitez del'arrivée du garde pour aller 
dans la chambre et récupérerla partition derrière le 
panneau secret. 


Allez ensuite dans la grotte, attendez... Quand le garde 
partira, prenez la seconde partition dans le mur du fond 
(voir photo). 


Voice 


Pour la troisième partition, il vous faut un oiseau. Allez 
prendre un petit pain, sur une table de la taverne, puis 
une taie d'oreiller dans la chambre de Schloss Ritter 
(votre chambre). Dans le donjon où est Gabriel, il y a 
l'oiseau en question. Donnez-lui le petit pain puis attra- 
pez-le grâce à la taie d'oreiller. Retournez au chat 
Ludwig. . 


Sburg, sur le cerceuil 
fgent. Remarquez-le, 

GETUE SIVOUS pouvez le récupé- 

On, prenez-le et portez-le au 

se d'Altotting, afin qu'il vous mène 

elavierge. Déposez le cœur dans le panier à 

S à droite de l'autel et attendez que le vent se 


Bl'emplacement de Von Glower que vous avez indiqué 
sau crayon) sur l'ouvreur pour lui notifier votre décision. 


mette à souffler. Ouvrez la porte sur la droite, et dans 
l'obscurité, montez sur la chaise sous les urnes pour 
prendre rapidement le diagramme dans l’urne de Lud- 
wig, avant que l’on réallume les bougies. 

Examinez le poster, prenez un programme, puis 
empruntez le couloir à droite de l’auditorium. La porte 
du fond est celle du bureau, dans lequel vous devez 
prendre le plan affiché au mur, ainsi que les jumelles et 
la liste des choses à faire qui sont placées sur la table. 
Lisez la liste afin de savoir quels sont vos objectifs dans 
ce chapitre et parlez à Gabriel. 

Allez ensuite dans l’auditorium pour parler avec Georg, 
près de la scène, ainsi qu'à l’éclairagiste, sur le balcon. 
Examinez attentivement le diagramme de Wagner, il est 
coché d’une croix. Comparez-le avec le plan des sièges 
du théâtre et vous remarquerez qu'il correspond à la 
loge principale. Allez dans cette loge pour prendre 
confirmation de l'emplacement de Von Glower (ne zap- 
pez pas la scène !). Prenez, en sortant de la loge, le 
couloir de droite et empruntez la porte du fond pour 
accéder à la salle du projecteur. Ouvrez la petite fenêtre 
coulissante, puis allumez le spot et cliquez sur sa poi- 
gnée pour pouvoir l’orienter vers la loge principale. 
Redescendez puis cliquez le plan des sièges (avec 


Allez ensuite dans les coulisses par la porte située juste 
qeaucre de l’auditorium. Vous y trouvez un morceau 
de corde, puis vous prenez l'escalier, qui mène au 
Sous- =sol. Dans ce sous-sol, il y a un max’ de choses à 
faire (le plan ci-dessous vous aidera). Commencez par 
eur la clef du débarras, puis dans celui-ci, sur la 
gauche, prenez le panneau marqué «Privat». En ressor- 
tant, fermez la porte à clef puis dirigez-vous vers la 
chaufferie. Ouvrez la porte de la chaudière, mettez du 
charbon puis poussez la manette au maximum (celle-ci 
doit s’allumer). 
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Après cette dure corvée, allez chercher Gabriel et des- 
cendez-le dans le débarras. Retournez au bureau, met- 
tez la robe de soirée puis parlez au commissaire Liebe. 
Montez dans la salle du projecteur et assurez-vous de 
la présence de Von Glower grâce aux jumelles. Sa pré- 
sence étant confirmée dans la loge principale, allez fer- 
mer la porte avec la corde, précédemment trouvée, 
puis placez le panneau «Privat». Vous devez sortir du 
débarras, aller sur la gauche, pousser la malle et utili- 
ser votre dague pour ouvrir le conduit d'aération. Ce 
passage vous amène dans les coulisses. Récupérez le 
rouleau de scotch, puis allez dans la loge (la sortie à 
droite des coulisses). 

Dans la loge, soyez rapide, cliquez sur les costumes 
pour en prendre un, puis mettez-le. Prenez ensuite la 
boîte de poudre et mettez-en sur le miroir. Cachez-vous 
derrière le paravent, et quand l'acteur arrive, neutrali- 
sez-le avec le scotch. Von Glower et vous-même êtes 
transformés en loups, et vous êtes dans les sous-sols 
du théâtre. Votre but est de le forcer à pénétrer dans la 
salle de la chaudière en fermant les portes de manière 
astucieuse. Cliquez sur la touche de flair (en bas sur le 
menu) pour accéder au plan du sous-sol (sur le plan, 
vous êtes représenté par un triangle bleu et Von Glower 
par un carreau rouge). Inspirez-vous du cliché ci- 
contre, c'est une solution idéale ! 


Une fois le loup dans la salle, cliquez sur Grace pour en 
prendre le contrôle, puis ouvrez la porte de la chaudiè- 
re. Cliquez ensuite sur le loup Gabriel, et bondissez sur 
Von Glower lorsqu'il saute sur le commissaire. 
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( un clin d'œil à Editeur : Mindscape 
) la Guerre des Textes et voix : anglais / 
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se le demander en décou- Sortie : décembre 94 > 


vrant le scénario. Vous Config. mini : 486 DX 33, 
êtes Werner Von Wallen- 


rod, un jeune paysan qui 4 Mo Ram, CD 2X 
rêve quand même un peu 
d'aventure. Un jour, vous 
revenez de traire la vache, et votre tuteur vous apprend que vous 
appartenez à la lignée des chevaliers Wallenrod, ces fameux 
héros qui montent sur des dragons pour que la justice, l’ordre et 
tout le reste règnent sur le royaume. Vous avez la Force avec 
vous, enfin, c'est ce que l’on se dit quand on est paysan et qu’un 
coup pareil vous tombe sur la tronche ! Votre père fut aussi de 
ces hommes, tiens, tiens, et il faut que vous le remplaciez en 
découvrant la sombre machination qui s’est tramée contre lui, 
juste avant sa mort. Mais pour arriver à votre noble rang, il vous 
faudra retrouver votre équipement et ce ne sera pas une mince 
affaire… 

Techniquement superbe, ce jeu cumule les séquences non inter- 
actives et les images fixes de grande beauté. Les déplacements 
sont possibles dans 8 directions, et l’on comprend pourquoi le 
jeu tient sur deux CD. Imaginez donc qu’à chaque endroit corres- 
pondent huit images de bonne qualité sur une très grande surfa- 
ce de jeu. Ajoutez à cela des séquences vidéo à n’en plus finir 
(l'introduction est superbe et dure 4 minutes), des musiques 
parfaitement adaptées à l'ambiance, et vous comprendrez notre 
engouement pour ce titre. L'interactivité avec les personnages, 
les objets et le décor y est très intuitive et les voix sont superbes 
etréalistes. 

Ce qui rend le jeu profondément attractif, c’est bel et bien son 
étrangeté : à un moment, vous serez avalé par un brochet géant 
et vous trouverez à l’intérieur de son corps un objet qui vous per- 
mettra de progresser dans l'aventure, vous combattrez une 
libellule et bien d’autres créatures étranges. Comme dans 
Indiana Jones, vous éviterez une boule qui vous tombe dessus 
et bien d’autres choses encore. Alliant un graphisme parfait, 
un scénario alléchant et poétique, ainsi qu’un peu d'humour, 
Dragon Lore a marqué son époque : il fut un précurseur. 
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Note : xxx 


Parlez au vieil homme qui se trouve devant la maison. Il 
vous demandera de trouver un bol pour traire la vache 
Sortez par le portail de la ferme et allez sur la droite. 
Allez tout droit puis tournez à droite. Une créature vous 
empêche d'entrer dans l’enclos où se trouve une gran- 
ge. Continuez donc d'avancer tout droit jusqu'à ce que 
vous arriviez aux pâturages. À l'intérieur de l'espèce 
d’abri, vous trouverez un os. Retournez à l'endroit où 
vous avez Vu la créature et donnez-lui l'os. Allez dans 
l'espèce de grange et prenez le bol. Retournez à la 
ferme et donnez le bol au vieil homme. || vous deman- 
dera d'emmener la vache au pâturage. Prenez la corde, 
Sortez de la ferme et allez sur la gauche. Allez jusqu'à la 
porte cassée juste avant d'arriver à une deuxième créa- 
ture. Utilisez la corde sur la vache et elle vous suivra 
jusqu'à ce que vous l’ayez emmenée là où vous aviez 
trouvé l'os précédemment. Aux pâturages, utilisez la 
corde sur l'arbre qui se trouve à côté de la 
vache. Retournez à la ferme 
Entrez dans la maison et par- 
lez au vieil homme en cli- 
quant sur lui avec le 
bouton droit de la 
souris 


I vous fera des révélations et vous donnera la bague 
des Von Wallenrod ainsi qu'un sifflet. Continuez à lui 
parler jusqu'à ce qu'il n'ait plus rien à vous dire. Prenez 
la gourde, l'armure de cuir, le silex, le bouclier de bois 
le souffre et le bâton. Mettez l'armure de cuir sur Wer- 
ner et mettez le bouclier de bois sur son bras droit. À 
l'extérieur de la maison, prenez l'épée courbée qui se 
trouve dans la charrette. Il y a un marteau de guerre 
derrière la maison, prenez-le avant de partir. En sortant 
de la ferme, dirigez-vous vers la gauche pour aller voir 
la deuxième créature. Lorsque vous êtes devant elle, 
cliquez avec le sifflet sur le visage de Werner. Le coup 
de sifflet fera fuir la créature et vous pourrez passer 
Allez tout droit puis, dès que vous le pourrez, tournez à 
droite vers les grands crânes. Ensuite, entrez dans le 
grand crâne de gauche. 


Allez jusqu'au fond du crâne et prenez la clef. À présent, 


entrez dans le crâne de droite. Ouvrez la grille avec la 
clef. Passez la grille et allez sur la droite, où vous verrez 
un squelette. Si vous le tuez, vous pourrez prendre sa 
grande hache. Moi, je préfère ne pas m'occuper du tout 
de ce squelette. À vous de voir ! Un peu plus loin 
dans le même couloir, sur le mur droit, vous verrez une 
sorte de brique qui n’est pas de la même couleur que 
les autres. Touchez-la et une grosse boule tombera, 
pour aller se briser près de la grille. Examinez les mor- 
ceaux de la boule et vous trouverez une clef. Utilisez 
cette clef sur la grille qui se trouve de l’autre côté du 
couloir. Descendez par la trappe. Utilisez la bague des 
Von Wallenrod sur la porte. Ne vous occupez pas du 
dragon et allez toucher le cercueil du côté où il n'y a pas 
de rubis. Le dragon viendra vous parler. Continuez à lui 
parler jusqu’à ce qu'il vous donne un sort d'ouverture 
de porte et qu'il vous dise où vous trouverez le deuxiè- 
me rubis. Ressortez et retournez sur la route des 
colonnes en pierre. En continuant tout droit, vous 
pourrez parler avec Chen Lai. Passez les arches en 
pierre. Allez tout droit et passez la porte en bois. Brisez 
le mur qui se trouve sur votre gauche avec le marteau 
de guerre. Prenezle livre de sorts qui se trouve derrière 
et mettez votre sort d'ouverture de porte dans le livre. 
Lisez le livre pour voir les runes à utiliser pour le sort. 
Pour faire cela, il suffit de cliquer le livre sur les yeux de 
Werner. Mettez le livre dans la main gauche de Werner 
Utilisez le sort d'ouverture de porte en cliquant sur les 
bonnes runes, puis en cliquant sur la deuxième porte 
en bois avec le bouton droit de la souris. Continuez tout 
droit jusqu'à ce que vous arriviez à un carrefour. 


Allez vers la gauche et entrez dans l'auberge. Parlez à 
Albert et à George jusqu'à ce qu'ils vous donnent une 
louche. Sortez de l'auberge, passez le carrefour et allez 
tout droit jusqu'à la caverne. Tuez la libellule géante. 
Prenez le nectar qui se trouve tout au fond avec la 
louche. Donnez la louche pleine de nectar à Albert et 
George. Ils vous donneront une corde, un fléau 
d'armes et le sort de boule de feu. Mettez le sort de 
boule de feu dans votre livre de sorts. Retournez au 
carrefour et allez vers la gauche. Lancez le sort de 
boule de feu sur la toile d’araignée. Allez tout droit 
jusqu'à ce que vous rencontriez Diakonov et parlez 
avec lui. Tuez le démon puis prenez la rame et le gros 


SOLUCE EXPRESS 


couteau en cliquant avec le bouton droit sur son corps. 
Utilisez la rame sur la barge. Une fois qu’elle est en 
ace, allez tout droit pour traverser la rivière. Parlez à 
ormar Thain. Allez tout droit. Prenez le crâne bizarre 
ui se trouve à droite de la plante carnivore. Attachez le 
râne à votre corde pour faire un grappin. Utilisez-le 

ur la branche de l'arbre qui se trouve derrière la plante 
arnivore et cela vous permettra de passer au-dessus. 
arlez à Tanathya Hymenpath. Allez tout droit jusqu'au 
llage. Parlez à Chelhydra. Trouvez l'autre pont qui 
permet de sortir du village et qui se trouve sur la 
gauche. Allez jusqu’à la fontaine. Prenez le premier 
chemin vers la gauche. Entrez dans la maison de 
l'arbre. Parlez à la femme de l'arbre et elle vous donne 
un morceau d'engrenage. Ensuite, montez d’un étage 
en utilisant l'escalier qui se trouve au centre de la pièce 
où vous êtes. Prenez le morceau de tissu que vous 
trouverez dans le tiroir de la commode. Retournez à la 
fontaine. Trempez le morceau de tissu dedans. Tour- 
nez-vous vers la gauche deux fois, allez tout droit, et 
tournez-vous encore une fois sur la gauche. Ensuite, 
allez tout droit jusqu'au jardin. Prenez une fleur. Vous 
ferez un vol en dragon. Parlez à Arthus. Tournez-vous 
vers la droite, avancez et retournez au jardin. Utilisez le 
morceau de tissu mouillé sur le visage de Werner. Pre- 
nez une fleur bleue. Retournez au village des champi- 
gnons. Sentez la fleur, vous changerez de taille. Tuez le 
scorpion. Cherchez la fiole bleue, prenez-la et buvez ce 
qu'elle contient. Elle vous redonnera toute votre vitalité. 
Entrez dans l’une des maisons et parlez au lutin jusqu'à 
ce qu'il vous donne un sort de désenchantement. Met- 
tez le sort dans votre livre de sorts. Quittez cette mai- 
son et cherchez-en une autre, mais où il n'y aura per- 
sonne à l'intérieur. Cherchez une fiole verte qui se trou- 
ve à droite du lit. Elle vous permettra de retrouver votre 
taille initiale. Sortez et buvez la potion. Retournez dans 
le jardin et traversez-le. 
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Parlez à Kuru. Replacez l'engrenage sur le mur. Regar- 
dez à droite du mur et vous verrez une fissure en forme 
de passage. Lancez le sort de désenchantement des- 
sus. Entrez, et au premier embranchement, prenez sur 
la gauche. Au deuxième embranchement, allez sur la 
droite ainsi qu’au suivant. Parlez à Klaus Von Straup- 
zig. Ramassez la torche qui se trouve par terre. Allez au 
troisième embranchement et prenez la direction que 
vous n'avez pas encore prise. Vous arriverez dans une 
pièce rouge. Prenez le seau, qui ressemble à une 
lampe, et retournez au premier embranchement. Pre- 
nez la direction que vous n'avez pas encore prise. Rem- 
plissez le seau en cliquant sur le plafond de la salle où il 
y a le puits. Retournez là où il y a les engrenages. Pla- 
cez le seau rempli d'eau sur le levier : la grille s'ouvrira. 
Allez tout droit et prenez le coffre en argent. Retournez 
dans la salle rouge. Passez la porte que vous n'avez pas 
encore utilisée pour aller dans la salle verte. Mettez le 
coffre sur le squelette de Fujitomo et vous pourrez 
prendre sa bague. Utilisez la torche sur le passage 
sombre de l’autre côté de la salle verte. Parlez à Herg 
Nach. Allez tout droit jusqu’à la rivière. 


pc Soluces (43) 


Sautez dans la rivière. || y a alors deux possibilités : 


1) Vous tuez le brochet et vous pouvez prendre le dia- 
mant sur son cadavre. 


2) Vous êtes avalé par le brochet. Prenez alors le dia- 
mant, découpez le brochet par l'intérieur et vous vous 
retrouverez sur l’autre rive de la rivière. 


Allez sur la gauche. Ensuite, allez tout droit dans les 
montagnes. Continuez à aller tout droit. Près de l'arbre, 
allez encore une fois tout droit puis tournez-vous pour 
trouver la cascade. Passez dans la cascade et donnez le 
diamant au dragon canard. Ce dernier ne tenant pas en 
place, allez ensuite là où il se trouve et prenez le bijou. 
Sortez et sautez sur les rochers pour traverser le lac. 


Allez tout droit puis cherchez le début du chemin en 
Spirale pour monter. Parlez à Hellaynea. Montrez-lui 
votre bague. Après un combat amical, elle vous donne- 
ra une pioche. Retournez en bas. Utilisez la pioche sur 
le chemin qui est bloqué. Allez tout droit et parlez à Dia- 
konov. Prenez sa hache. Coupez les arbres morts. Tra- 
versez le pont de bois. Parlez aux deux voleurs puis 
tuez-les. Prenez le sac et l'épée de Kuru. Continuez à 
travers les montagnes. 


Parlez à Alexandre et Sylvan. Ouvrez le sac et vous 
trouverez le vase. Pour ouvrir le sac, cliquez sur le bou- 
ton droit de la souris lorsqu'il est placé dans votre 
inventaire. Donnez le vase à Alexandre et Sylvan. Vous 
pourrez alors utiliser le sac pour y mettre vos affaires, 
ce qui vous permettra de gagner de la place dans votre 
inventaire. Continuez tout droit jusqu'au château. 


Passez le portail et le dragon gardien. Montrez votre 
bague au dragon qui se trouve au pont-levis. Entrez 
dans le château. Tuez le mort-vivant et allez jusqu'au 
trône pour toucher le serpent en cuivre. Dans la salle 
du trône, il y a sept portes. La porte 7 est la porte par 
laquelle vous êtes entré. 


Passez la porte 1. 

Dans la chapelle, 

mettez-vous devant 

l'autel et prenez le ue { 
goupillon. Prenez la Porte 2 
porte qui se trouve mes 
au fond de la chapel- 

le. Prenez les chan- 

delles ainsi que la 

bible. Retournez 

devant l'autel de la 

chapelle. Mettez les 

chandelles dans le 

candélabre et vous 

obtiendrez unfrag-  Æ 

ment du sceau des 

Von Wallenrod. 

Retournez dans la 

salle du trône et pas- 

sez la porte 2. Tournez-vous vers la droite et allez tout 
droit jusqu'à ce que vous arriviez devant une étagère 
avec une fiole dessus. Cassez la fiole en cliquant des- 
Sus avec une arme : vous obtiendrez un œil de pierre. 
Retournez dans la salle du trône et passez la porte 3. 
Descendez l'escalier et prenez l'épée décorative qui se 
trouve dessous. Retournez dans la salle du trône et 
passez la porte 4. Remettez l'épée décorative à sa 
place, là où il y en a déjà une. Prenez le nouveau frag- 
ment du sceau des Wallenrod et ajoutez-le à celui que 
vous avez déjà. Retournez dans la salle du trône et pas- 
sez par la porte 5. Devant la cheminée, actionnez 
l'anneau de gauche. Allez dans la pièce qui se trouve à 
côté, en passant par la petite entrée avec le rideau rose. 


un 


| 
La porte 8 est celle par | 
laquelle vous êtes | 
entré. Passez la porte 1. | 
Tournez à droite et | 
allez tout droit. Tou- | 
chez le squelette et 
prenez l'œil de pierre. 
Passez la porte quise À 
trouve à côté de lui et | 
vous ressortirezpar À 
la porte 2. Passez la 
porte 3. Passez la 
porte qui se trouve à 
droite et vous arrive- 
rez dans la cuisine. 
Prenez la louche sur 
la table. Retournez l 
dans la grande salle. 


Prenez la clef qui se trouve au-dessus de l’échiquier. 
Ouvrez le coffre avec la clef. Prenez le dernier fragment 
du sceau des Wallenrod et ajoutez-le aux deux autres 
pour le compléter. Retournez dans la salle du trônéet 
passez la porte 6. Touchez le présentoir du dragofñ: 
Retournez en bas de l'escalier qui se trouve dertièreta 
porte 3. Posez le sceau des Von Wallenrod süPlaporte. 
Entrez et vous verrez des débris sur le sol. Pfémez la 
porte qui se trouve sur la gauche. Montez à l'échelle et 
prenez la clef brisée. Ressortez de cette salle pour 
retourner dans celle où il y a des débris sur le sol et 
prenez la porte 

qui se trouve juste en face de vous. Dans cet endroit, 
niveau -1, il y a 8 portes. 


ete 


Porte 1 


Passez la porte 4. 

Tournez vers la droite. Passez les portes et examinez 
l'espèce de couverture. Prenez l'œil de pierre. Passez la 
porte qui est derrière vous. Vous arriverez dans la 
grande salle par la porte 5. Passez la porte 6. Vous êtes 
dans une forge. Allez dans la pièce qui se trouve derriè- 
re la porte au fond. Prenez le sac de charbon. Retour- 
nez dans la salle de la forge et mettez le charbon dans 
l’âtre. Utilisez le silex sur le souffre. Vous obtiendrez du 
feu qui vous permettra d'allumer le charbon. Attisez le 
feu en actionnant le soufflet de la forge. Prenez le mar- 


teau sur la table. Chautffez la clef brisée dans le feu. 
Mettez la clef chauffée au rouge sur l'enclume. Réfor* 
gez la clef en utilisant le marteau dessus. Prenéäde 
l'eau, dans le bac qui se trouve derrière le soufflet, avec 
la louche. Versez l’eau de la louche sur la clef. Prenez la 
scie à métaux qui se trouve près du petit chaudron noir 
sur le sol. Retournez dans la grande salle. Utilisez la 
clef sur la porte 7. Avancez tout droit jusqu'à ce que 
vous arriviez dans une salle contenant une fontaine 
avec quatre statues de dragons. 


Sur votre droite, 

il y a trois cellules. 
Entrez dans celle 

du milieu. Prenez le 
petit squelette. 
aissez l'épée. 
Utilisez le petit 
squelette sur l’autre 
squelette qui est 
assis dans la cellule 
SetrouVant à droite. 


LE 58 


Spiritus squelettus 
sanctus ! 


Mettezla bible sur le squelette. Grâce au goupillon, 

t e: de l’eau bénite sur le squelette. Cliquez encore 
uné#füis sur le squelette et il disparaîtra. À sa place, sur 
le s@f, vous trouverez la clef du magicien que vous 
prendrez. Prenez la porte qui se trouve à droite de cette 
cellule. Vous trouverez une porte et derrière, dans la 
pièce, vous trouverez la carte du château. Retournez 
dans la pièce où il y a les cellules. Entrez par la porte à 
gauche des cellules. Tuez l'orc. Prenez la paire de 
tenailles. Sortez de cette salle et allez à la porte qui se 
trouve juste en face. Montez l'escalier et sautez dans le 
bassin. Prenez la manivelle. Retournez dans la salle où 
il y a les cellules. Utilisez la manivelle sur la tête de dra- 
gon qui se trouve à côté de la porte que vous venez 
d'utiliser. Retournez au bassin où vous avez trouvé la 
manivelle. Passez la porte. Longez la paroi et allez par- 
ler à Phlogiston. Il vous donnera de la poudre magique 

\ et de la poudre pour dormir. Allez à l'entrée du château 

1 effrefaisant le chemin en sens inverse (porte 7 de la 

Salléidu trône). Dans la salle où il y a le gigantesque 

dragon quivous empêche de prendre une boule, utili- 

sez sÜRluila poudre pour dormir. Prenez la boule de 

lave. Retournez à l'escalier en colimaçon (porte 3 de la 
salle dutrône) et utilisez la poudre magique sur la bar- 
rière invisible qui vous empêche de monter. Montez et 
passeZla porte. Passez la porte qui se trouve à gauche. 

Tuez lésquelette. Passez la porte qui se trouve sur le 

côté gduch&Regardez dans le petit meuble et prenez la 

boule métallique. Retournez dans la première salle 

# dans lâquelle vous êtes entré après avoir pris l'escalier. 

PasseZl&pôfte que vous n'avez pas encore utilisée. 

Sur voi jche, il y a un pot avec une plante et une 

1t£ En métal. Prenez cette dernière. Entrez 
rserie par la porte qui se trouve sous l’esca- 
nez la troisième boule de métal qui se trouve 

Sol’ Passez la porte qui se trouve sur la droite. 

ezà gauche. Utilisez la scie à métaux sur les bar- 

x. Entrez à l'intérieur du nid. Prenez la petite ouver- 

(ournez-vous. 


Un Beau bébé ! 


Mettez laboule de lave à côté de l'œuf. Utilisez la paire 
de tenailles sur la boule de la lave. Cliquez sur l'œuf. Le 
fils du dragon sortira de l'œuf et vous suivra. Retournez 
dans le couloir et prenez la porte qui se trouve au fond. 
Passez la porte qui se trouve à droite. Allez tout droit, 


Salle de la Fontaine 


passez la porte et prenez la quatrième boule de métal 
sur la table. Revenez sur vos pas et prenez la porte qui 
se trouve sur la gauche. Prenez la brindille dans la che- 
minée. Allumez la brindille et utilisez-la sur la statue 
d'oiseau. Devant le faucon, quatre trous apparaîtront. 
Mettez les quatre boules de métal dans les trous. Cli- 
quez sur la statue d'oiseau et vous pourrez prendre 
l'aimant en forme de serre. Retournez dans la salle où il 
y avait la fontaine et les quatre dragons (redescendez 
l'escalier en colimaçon jusqu'en bas puis prenez la 
porte 7 dans la grande salle). Allez dans l'armurerie en 
passant la porte qui se trouve tout de suite sur la 
gauche. Mettez un œil de pierre sur le côté droit du petit 
crâne qui se trouve sur le mur droit. Prenez la clef qui 
se trouvait auparavant sous une protection de verre. 
Sortez de cette salle. Prenez l'escalier qui descend dans 
la salle de la fontaine et des dragons. Utilisez la clef du 
magicien pour ouvrir la porte. Prenez la selle du dra- 
gon, puis partez par la porte la plus éloignée. 

Le dragon vous remerciera de lui avoir amené son fils. 
Donnez la selle au dragon. Parlez au dragon. Ensuite, 
donnez-lui un de vos objets, par exemple une arme. || 
vous emmènera vers une chambre secrète. Prenez le 
sort de téléportation sur le mur. Mettez-le dans votre 
livre de sorts. Prenez la fiole qui renferme le sang de 
Diakonov dans le coffre. Lancez le sort de téléportation 


SOLUCE EXPRESS 


ettransportez-vous à l’antre du dragon (Dragon's Lair). 
Parlez au dragon et il vous rendra l'objet que vous lui 
aviez confié. Retournez dans l’armurerie, là où vous 
aviez déjà placé un œil de pierre sur un crâne. Regardez 
sur les rateliers et vous trouverez le quatrième œil de 
pierre. Placez les derniers yeux de pierre en votre pos- 
session sur les crânes. Prenez l'épée, le bouclier et 
l’arbalète. Retournez en haut du château par l'escalier 
en colimaçon. Après la première porte, allez tout droit. 
Cette fois-ci, montez l'escalier avec la grande rampe de 
pierre. Utilisez la deuxième clef pour ouvrir la porte. 
Prenez la porte en face de vous, puis tournez à gauche. 
Regardez dans le pot. Utilisez l’aimant sur le pot et 
vous obtiendrez la clef du dragon. Ressortez de cette 
salle et montez l'escalier qui se trouve sur la droite. Uti- 
lisez la clef du dragon sur la porte et entrez. Parlez à 
Addlepate. Posez l'épée, le bouclier et l’arbalète sur le 
pentacle. Il fera une incantation et il vous dira que vous 
pouvez reprendre votre équipement. Néanmoins, je n’ai 
pas réussi à ramasser les trois objets. Mais ce n’est pas 
vraiment important pour la suite puisque l’on peut finir 
sans ces objets. Continuez tout droit et montez à 
l'échelle pour prendre le rubis. Retournez parler à Add- 
lepate qui vous donnera un plan magique. 


La consécration. 


Retournez à la tombe de Von Wallenrod en refaisant 
tout le chemin en sens inverse ou bien, pour gagner du 
temps, utilisez le sort de téléportation en cliquant sur la 
carte générale (la page qui se trouve sous l’antre du 
dragon). Je vous rappelle que sa tombe se trouve prati- 
quement au tout début, là où vous étiez entré dans les 
grands crânes. Une fois que vous serez devant le cer- 
cueil de Von Wallenrod, mettez le rubis sur le côté où il 
n'y en a pas. Faites le tour et touchez l’autre rubis. Pre- 
nez l’armure et le bouclier des Von Wallenrod. Mettez le 
tout sur Werner, à la place de son ancien bouclier et de 
son armure de cuir. Allez rencontrer de nouveau Herg 
Nach. Donnez-lui le bijou que vous aviez pris au dragon 
canard. Ainsi, il votera pour vous. Retournez en haut du 
château pour parler à Addlepate. Montrez-lui le sang de 
Diakonov et suivez les instructions qu'il vous donnera. 
Jetez le sang sur le pentacle et prenez le calice. Prenez 
l'amulette qui se trouve dans le calice en cliquant des- 
sus avec le bouton droit de votre souris. 


Jetez-la à Diakonov. Vous obtiendrez l'effigie du dra- 
gon et la boule de cristal. Cassez l'effigie du dragon en 
cliquant dessus avec une arme. Retournez voir votre 
dragon et il vous emmènera jusqu'aux dolmens. Les 
chevaliers dragons voteront. Vous recevrez la majorité 
des votes et ce sera la fin du jeu. Vous pourrez alors 
admirer de belles séquences de vol au-dessus de la 
plupart des paysages que vous avez pu parcourir. 
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MARIE SHELLEY NE SAVAIT PAS, 
AU MOMENT OU ELLE ÉCRIVIT 
SON LIVRE, LE NOMBRE 
D’ADAPTATIONS AUQUEI 
AURAIT DROIT SA CRÉATURE. 
AU CINÉMA, KARLOFF ET 
DE NIRO, ENTRE AUTRES, 
ONT INTERPRÉTÉ LE ROLE 

DU MONSTRE. 

QUELQUES TÉLÉFILMS ET DES 
BANDES DESSINÉES S’EN SONT 
ÉGALEMENT INSPIRÉS. LE JEL 
VIDÉO VIENT D’Y CONSACRER UN 
CD-ROM D’UNE GRANDE BEAUTÉ. 
NOUS VOUS EN PROPOSONS ICI 
LA SOLUTION. 
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SOLUCE EXPRESS 


t-on encore besoin de présenter la créature de Marie Shelley ? Cette romancière qui, au moment de 
la découverte de l'électricité, a commencé à songer à la science-fiction en écrivant Frankenstein ? Ici, 
oui car, autant vous le dire tout de suite, le scénario de ce jeu vidéo ne suit absolument pas la trame du 
livre. Pas de Pôle Nord, donc. Si vous voulez connaître la bonne version sans avoir à lire, je ne peux 
que vous conseiller d’aller voir la version du film de Kenneth Branagh avec Robert de Niro ; mais ceci est une 
parenthèse. Dans le jeu, vous devrez obtenir votre liberté, malgré le Dr Frankenstein qui vous considère 
comme une expérience et, en tant que telle, vous retient plus ou moins prisonnier dans son château. Vous 
devrez aussi sauver votre fille de la mort, fille que vous avez eue avant votre pendaison. Oui, pour ceux qui 
l’ignorent, le cerveau de la créature sans nom appartient à un homme qui a été pendu. Tout un programme. 

On remarquera, dès les premières minutes du jeu, que le graphisme est extrêmement soigné ; c’est un peu 
lent, d'accord ; les écrans fixes, de toute beauté, se succèdent et cela prend bien évidemment un peu de temps 
à charger, une ou deux secondes, ce qui vous en conviendrez, n’est pas tuant quand même. Tim Curry, qui joue 
le rôle du docteur, ne bénéficie pas d’un doublage exceptionnel, ce qui est un peu dommage pour un acteur de 
sa trempe. Et, chose étrange pour un soft de ce type, on remarquera qu'il n’est pas dénué d'humour malgré la 
gravité de ce sujet hautement philosophique, résumé dans cette phrase de la notice -fort bien faite d’ailleurs : 
«Possédons-nous la sagesse suffisante pour exploiter ce que nous pouvons créer ?» Dans cette documentation, 
vous trouverez aussi la liste de tous les films ayant traité de Frankenstein avec une critique très constructive. 
Une bonne partie de celle-ci est aussi consacrée à Marie Shelley. 

Parmi toutes les actions que vous devrez effectuer, certaines sont plus cocasses que d’autres : vous voudrez, 
pour comprendre le mécanisme de la vie, utiliser le matériel du professeur afin de redonner la vie à une cuisse 
de poulet ! Echec, et vous vous y attendiez un peu. Comme vous avez une petite faim, vous absorbez votre expé- 
rience. Malheureusement pour vous, c’est à ce moment-là que votre expérience marche. et c’est le cas de le 
dire. Vous utiliserez des cerveaux sur une autre machine afin d'entendre les dernières phrases prononcées par 


leur propriétaire. Savoureux.… 


Une fois que vous êtes debout (il suffit simplement de cli- 
quer trois fois sur l'écran, n'importe où), après votre 
résurrection, examinez le tableau noir qui se trouve sur 
votre droite. Ensuite, allez encore une fois vers la droite et 
examinez la table de classification périodique des élé- 
ments, qui se trouve sur le mur. Montez à l'échelle qui se 
trouve à côté de cette affiche et examinez la plaque en 
métal qui porte le numéro 2. Allez vers la droite et, sur la 
table, actionnez la petite machine électrique qui a deux 
interrupteurs puis lisez le journal et examinez le tableau. 
Sur la droite, il y a une sorte de petit meuble avec des 
livres dessus, cliquez et il coulissera pour faire apparaître 
une grille fermée. Un peu plus loin, sur une étagère où se 
trouvent quelques parchemins, en face de l'étagère où il y 
a un morceau de tissu et non loin d'une fenêtre où vous 
verrez des morceaux de corde, vous trouverez une sorte 
de long objet vert. Prenez-le, mais Frankenstein vous en 
empêchera. |l s’agit du cristal de vie. Lisez le parchemin 
qui se trouve juste en dessous. Reprenez le cristal de vie 
et posez-le sur la table devant la fenêtre qui se trouve sur 
votre droite. Prenez le morceau de tissu sur l’étagère et 
posez-le à côté. Ensuite, saisissez les quatre morceaux de 
corde, que vous attacherez au morceau de tissu. |! n'y a 
alors plus qu'à jeter le parachute par la fenêtre. Vous ver- 
rez aussi une trappe à côté de la table de classification. 


Ouvrez-la et descendez. Allez examiner le générateur 
électrique ainsi que son panneau de contrôle. || y a une 
porte qui mène vers un système de poulies avec des bou- 
lets. Mettez l’un des boulets sur la petite plaque en métal 
se trouvant juste à côté. Ensuite, tirez sur la corde et cela 
provoquera une réaction en chaîne. Examinez les cornes 
de cerf qui viennent de tomber. Prenez la corde et tour- 
nez-vous sur la droite. Placez la corde sur la brèche que 
vous verrez dans le mur. Ainsi, vous allez pouvoir des- 
cendre. Vous trouverez une petite fenêtre dont les bar- 
reaux ont été arrachés ettordus. Entrez à l'intérieur et 
tournez-vous sur la droite. Descendez une fois puis tour- 
nez-vous deux fois vers la gauche. |! y a là une table avec 
une bougie. Cet endroit va vous servir de laboratoire 
improvisé pour une expérience que vous ferez plus tard. 
Si vous vous tournez sur vous-même, vous verrez qu'il y 
a aussi un cadavre. Descendez de nouveau par l'échelle et 
tournez-vous sur la droite pour voir un mécanisme avec 
plusieurs engrenages. Remettez les engrenages en place 
etré-essayez de nouveau. 


Allez tout droit jusqu'à ce que vous arriviez dans la salle 
de banquet. Là, allez sur la droite pour vous diriger vers 
la cheminée. Prenez la sacoche et regardez ce qu'il y a à 
l'intérieur. Vous y trouverez des notes. Retournez-vous 
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et approchez-vous de Frankenstein. Une fois qu'il sera 
Sorti, regardez sur la table et prenez la cuisse de dinde, 
que vous mettrez dans la sacoche. Retournez devant la 
cheminée et sortez par la porte qui se trouve à gauche. 
Tournez-vous vers la droite et allez à la porte que vous 
verrez un peu plus loin dans le couloir sur la gauche. 
Une fois que vous serez face aux saucisses, tournez- 
vous vers la droite et lisez la lettre qui se trouve sur la 
table. Ensuite, retournez dans la salle de banquet et 
retournez dans le grand hall. Montez l'escalier. Cher- 
chez une porte ouverte qui vous amènera juste devant 
une cheminée en mauvais état. Examinez la plaque en 
métal qui porte le numéro 1. Notez la position des pla- 
nêtes, c’est très important pour la suite. Ensuite, cher- 
chez une autre porte non verrouillée et montez l'escalier 
qui vous amènera au troisième étage. Tournez-vous 
vers la droite, avancez, tournez encore une fois vers la 
droite et prenez la porte qui se trouve à gauche. Vous 
serez dans l'observatoire de Frankenstein. Lisez les 
deux lettres et retournez dans le grand hall. Ouvrez la 
porte qui vous permettra d'aller à l'extérieur et sortez. 


Cherchez l'arbre à côté duquel se trouve une corde. Exa- 
minez la plaque qui se trouve au pied de cet arbre en cli- 
quant sur la corde si vous êtes du bon côté. Il s’agit de la 
plaque numéro 4. Ensuite, promenez-vous dans le jardin 
jusqu'à ce que vous arriviez près d’un bassin. Cliquez sur 
le mur de la grande tour et grimpez pour récupérer le cris- 
tal de vie. En grimpant, si vous vous trompez de chemin, 
ce n'est pas grave, il suffit de revenir en arrière et de 
reprendre le bon ordre des prises. En théorie, il faut tou- 
jours choisir la prise de gauche lorsque vous avez le 
choix. Prenez le cristal de vie et mettez-le dans votre 
sacoche. Un peu plus loin, il y a une porte. Mettez-vous 
face à elle puis tournez-vous deux fois sur vous-même. 
Examinez la plaque numéro 3. Retournez dans le château. 
Passez derrière la tapisserie qui se trouve sur votre droite 
en entrant dans le grand hall. Montez à l'échelle. Tournez- 
vous vers la table et vous poserez dessus le cristal de vie 
et le morceau de dinde. Montez une nouvelle fois à 
l'échelle, sortez par la grille et grimpez 


Entrez dans la tour, prenez la planche de bois qui se trou- 
ve à côté de l'escalier. Gardez-la en main et dirigez-vous 
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vers l'escalier qui descend. Posez la planche sur l'escalier 
et descendez. Tournez-vous et approchez-vous de la 
table où il y a une tête dans un bocal. Prenez le fil qui se 
trouve à côté de l’objet rond à droite sur la table. Bran- 
chez-le aux différents interrupteurs et actionnez-les. Acti- 
vez le dernier interrupteur. Prenez la batterie qui se trouve 
au-dessus de l'objet vert, ainsi que le fil accroché au mur. 
Au milieu de cette pièce, approchez-vous de la table. 
Vous trouverez une note et une clef dans le tiroir. Déver- 
rouillez la porte fermée à clef. Vous serez dans votre 
chambre. Tournez-vous vers la gauche et si vous ouvrez 
le placard, vous trouverez un passage secret. Mais, pour 
le moment, retournez dans la pièce où la porte était coin- 
cée par de la glace. En actionnant le quatrième interrup- 
teur, vous avez mis hors service le congélateur. Ainsi, le 
temps d'aller faire un tour dans votre chambre, la glace a 
fondu. Vous pouvez à présent utiliser cette porte. Dans la 
petite pièce, prenez le pied de biche et mettez-le dans 
votre sacoche. Examinez les notes qui se trouvent dans 
les livres puis mettez-les dans votre sacoche. Examinez la 
porte verrouillée. De gauche à droite, vous devez mettre 
les interrupteurs dans les positions suivantes : Haut, 
Haut, Bas, Haut et Bas. Actionnez la roue et la porte 
s'ouvrira. Prenez les cerveaux, qui se trouvent sur l'éta- 
gère à votre gauche en entrant, et chacun à leur tour, met- 
tez-les dans l'espèce de coupe à côté de la tête qui se 
trouve sur la table sur votre droite. Cliquez sur le bras 
métallique qui se trouve au-dessus puis actionnez le 
levier et vous entendrez les derniers mots qu'ils ont pro- 
noncés. Ensuite, allez lire la note qui se trouve sur la table 
à roulette. Retournez dans votre chambre et passez par le 
passage qui se trouve dans le placard. 


LES PASSAGES DERRIERE 
LES MURS 


Sur votre gauche, il ya une grille. À travers cette grille, 
vous verrez la pièce où vous avez pris le pied de biche. En 
continuant tout droit dans le couloir de cette Qj/!le, vous 


trouverez un portrait et, en regardant à travers ses yeux, 
vous pourrez voir l'intérieur de votre chambre. Retour- 
nez-vous et allez tout droit jusqu'à ce que vous arriviez à 
un embranchement. 


+ Prenez le chemin qui va vers la gauche et suivez le cou- 
loir. En chemin, il y aura une grille où vous pourrez voir la 
salle des cerveaux. Continuez dans le couloir jusqu'à un 
embranchement. Allez vers la gauche et vous arriverez à 
une autre échelle. Descendez jusqu'à un nouvel embran- 
chement. Le passage de droite amène à une cheminée. 
Le passage qui va tout droit vous amène devant plusieurs 
planches. Arrachez-les en utilisant le pied de biche sur 
chacun des clous. Continuez dans le couloir et vous arri- 
verez à une plaque. Examinez-la. Une nouvelle fois, le 
passage sera bloqué par des planches. Enlevez-les de la 
même manière que les autres. Continuez dans le couloir 
et vous arriverez à une échelle. Descendez. Tournez- 
vous, avancez une fois et regardez le mur sur votre droite. 
Vous verrez un levier. Si vous continuez à l'intérieur de ce 
couloir, vous serez bloqué par un tuyau qui laisse échap- 
per de la vapeur brûlante. Actionnez le levier du mur. 


+ Prenez le chemin qui va vers la droite, vous arriverez à 
une échelle. Montez. Il y aura une grille où vous pourrez 
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jetez un coup d'œil dans la salle du générateur électrique. 
Montez de nouveau et au fond du couloir sombre, vous 

arriverez à une nouvelle grille qui mène au laboratoire du 
début. Ouvrez la grille et poussez l'étagère avec les livres. 


LA PREMIERE EXPERIENCE 


Retournez dans la pièce où vous aviez laissé le cristal de 
vie et le morceau de dinde sur une table. Pour y arriver, à 
partir de votre chambre, remontez par l'escalier dans la 
salle du générateur, sortez à l'extérieur et, grâce à la 
corde, descendez jusqu'à la grille. Descendez l'échelle et 
tournez-vous vers la table. Vous poserez la batterie et les 
fils sur la table. Vous vous apercevez qu'il vous faut les 
notes de Frankenstein. Retournez dans le laboratoire. Sur 
l’étagère où vous aviez pris le cristal de vie au début, pre- 
nez toutes les notes et mettez-les rapidement dans votre 
sacoche. Si vous vous faites prendre par Frankenstein, il 
vous en empêche. |! faut donc faire vite. Une fois que 
vous avez les notes, retournez dans votre laboratoire 
improvisé. Attachez les fils de la batterie sur le cristal de 
vie. L'expérience sera un échec et vous mangerez le mor- 
ceau de dinde. Vous vous évanouirez et en vous 
réveillant, vous verrez du vomis vivant. L'expérience fut 
donc un succès. 


LIBERONS LE PASSAGE 
DE LA CHEMINEE 


Prenez le grappin. Descendez par l'échelle. Empruntez le 
passage secret derrière la tapisserie et sortez. Dirigez- 
vous vers l'arbre à côté duquel se trouve une corde et où 
vous aviez vu la plaque. Attachez le grappin à la corde et 
utilisez le tout pour monter sur la branche de l'arbre. 
Lisez les notes qui se trouvent sur la table. Poussez la 
petite table sur le côté de l'entrée et mettez-la près de la 
porte de sortie. Avancez et les haches tomberont sur la 
table. Retirez le morceau de bois qui bloque les roues de 
l'aquarium et il se déplacera sous le chandelier. Appro- 
chez-vous de la cheminée et actionnez la manivelle pour 
faire descendre le chandelier. En brisant l'aquarium, l'eau 
éteindra la cheminée, ce qui vous donnera un nouveau 
passage. Sortez de la pièce par la porte. Avancez, tournez 
à gauche puis à droite et passez la porte qui se trouve 
devant vous. 


LA BIBLIOTHEQUE 


Prenez une arme sur les armoiries. Utilisez-la sur l'échelle 
coulissante. Descendez, lisez et prenez toutes les notes 
que vous trouverez. Prenez le poids en forme de crâne 
qui se trouve dans la balance. Mettez-le dans l’autre pla- 
teau de la balance. Une porte secrète s'ouvrira. Prenez-la. 
Tournez la roue pour bloquer la vapeur. Retournez dans 
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la bibliothèque, sortez par la porte et allez dans le grand 
hall. Approchez-vous de Frankenstein. Suivez ces ins- 
tructions. 


Une fois que vous êtes attaché, tournez-vous vers la 
gauche et libérez votre main. Tournez-vous vers votre 
deuxième main et essayez de la dégager. Vous n'y arrivez 
pas. Retournez-vous pour voir la grille où quelqu'un vous 
passe une clef. Utilisez la clef pour délivrer votre main. 
Sortez de la cave par la grille qui se trouve à côté de 
l'escalier. Vous arrivez à un embranchement. Le passage 
de droite vous mène au premier étage près de l'échelle 
derrière les murs. Le passage de gauche vous amène à 
un autre embranchement. Le passage de droite vous 
amènera à une échelle qui vous mènera dans le jardin. Le 
passage de gauche vous conduira dans le labyrinthe de 
haies. 


LE LARYRINTHE DE HAIES 


Vous devez faire plusieurs choses dans ce labyrinthe. 
Cherchez le crâne et prenez le scarabée noir qui s'y 
trouve. Placez le scarabée noir sur la bouche droite de la 
plante carnivore. Prenez le sécateur rouillé dans la 
bouche gauche. Continuez jusqu'à la trappe fermée à 
cause de la vigne. Coupez la vigne avec le sécateur et 
ouvrez la trappe. Descendez dans le trou. Actionnez le 
levier qui se trouve sur votre droite. Continuez dans le 
tunnel et montez l'échelle. 


Sortie du jardin 


[1] Sortie tunnel E La plante carnivore 
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LA CHAMBRE DES PLANETES 


Ily a, dans cette pièce, quatre portes numérotées de 1 à 4 
en rapport avec les plaques. Pour ouvrir les portes, il faut 
regarder le panneau avec les planètes et ouvrir certaines 
petites portes. Les portes du bas sont claires car elles 
laissent apparaître un numéro. Ce numéro correspond à 
la porte que vous voulez ouvrir. Les petites portes du haut 
comportent des symboles correspondant à la porte que 
vous voulez ouvrir... 

Porte 1 -Feu 

Porte 2 -Vent 

Porte 3-Eau 

Porte 4-Terre 

Une fois que vous avez ouvert les deux petites portes 
pour qu'apparaissent le symbole et le numéro de la porte 
que vous voulez ouvrir, actionnez la roue pour que les 
planètes se mettent à tourner. Cliquez de nouveau sur la 
roue lorsque les planètes sont à la bonne position en 
fonction des plaques numérotées. Ensuite, tirez le levier 
et si tout se passe bien, vous entendrez la porte s'ouvrir. 


LE MAUSOLEE 


Ouvrez la porte 4. Entrez dans le mausolée et regardez les 
livres qui se trouvent dans l’un des tiroirs. Une araignée 
vous empêche de lire les notes et les coupures de presse. 
Capturez l'araignée à l'intérieur du crâne. Ouvrez la 
mâchoire du crâne et refermez la mâchoire lorsque l'arai- 
gnée se trouve à l'intérieur. Ensuite, vous pouvezlire et 
prendre toutes les notes et coupures de presse jusqu'à ce 
qu'il n'y en ait plus. 


DU CELLIER À LA PLONGEE 


Ouvrez la porte 3. Traversez le labyrinthe du cellier et 
vous arriverez à la salle du fourneau. Activez le levier qui 
ouvrira la porte en acier où les rails vont vers la mine. 
Retournez-vous et allez tout au fond vers le générateur. 
Actionnez l'interrupteur. Prenez l'escalier de droite. Pre- 
nez la lettre qui se trouve dans le tiroir de la table. Retour- 
nez dans la salle des planètes. Retournez dans le laby- 
rinthe de haies et, là, vous verrez qu'une échelle permet 
d'en sortir rapidement. Allez près du bassin où vous aviez 
vu la plaque numéro 3. Touchez la boule sur laquelle se 
trouve la gargouille qui se trouve près du bassin et un 
bloc émergera de l'eau. Entrez dans le nouveau passage 
qui vient de s'ouvrir. Avancez tout droit jusqu'à ce que 
vous arriviez au dock. Actionnez la batterie pour mettre 
en marche la pompe à air. Prenez le masque de plongée 
et le lance-harpons. Ensuite, descendez dans l'eau. Lisez 
les notes et regardez à l'intérieur du coffre. Ressortez de 
l'eau. Eteignez la pompe à air et retournez dans le tunnel. 
A l'embranchement, allez vers la droite. 


LA MINE 


Avancez dans la mine jusqu'à ce que vous trouviez un 
passage sur la gauche. Je vous conseille de regarder sur 
votre gauche à chaque pas pour être sur de ne pas rater 
ce passage. Faites un pas en avant et retournez-vous. 
Vous verrez trois passages. Allez sur celui du milieu et 
appuyez sur le bouton noir. ll ne se passera rien mais cela 
fonctionnera dès que vous aurez mis le courant. Retour- 
nez-vous et allez tout droit, sur la gauche, vous verrez un 
nouveau passage qui vous mènera devant une porte bar- 
dée de chaînes. Rappelez-vous de cet endroit car il faudra 
y revenir plus tard. Continuez jusqu'au bout de ce tunnel. 
Vous arriverez devant une porte fermée. Tournez-vous 
vers la droite et allez jusqu'au bout du tunnel. Appuyez 
sur le bouton noir. Retournez en arrière pour revenir à la 
porte fermée. Retournez à la salle où vous aviez vu la 
porte avec les chaînes. En chemin, vous arriverez face à 
un embranchement. Appuyez sur le bouton noir qui se 
trouve au centre. Sur le côté gauche, il y a une trappe 
mais vous ne pouvez pas entrer. Allez à droite pour arri- 
ver à la salle où il y a la porte avec les chaînes. Actionnez 
la roue métallique qui arrêtera la grande roue. Cliquez sur 
la grande roue pour traverser. Attrapez la chaîne et atta- 
chez-la à la grande roue. Remettez en fonctionnement la 
grande roue. Traversez et actionnez le grand interrupteur 
qui donnera l'énergie aux convoyeurs de minerais que 
vous avez déjà allumés en appuyant sur leurs boutons 
noirs. Entrez dans le passage où se trouvait la porte aupa- 
ravant. 


LA CHAMBRE DE TRAITEMENT 
DU MINERAI 


Tournez-vous vers la gauche et avancez jusqu'à ce que 
vous arriviez devant une porte en acier. Activez le levier. 
Avancez, grimpez à l'échelle. Activez le dernier convoyeur 
en appuyant sur le bouton noir. Allez près du grand tapis 
roulant et cliquez sur le bouton noir et vous devriez 
entendre un bruit de machine. Ensuite, allez au pupitre de 
commande et activez l'interrupteur. Le bouton de 
gauche, le rouge, active le concasseur gauche et, bien 
entendu, le bouton droit, le noir, active celui de droite. || 
faut concasser les boules de minerai deux fois de suite. Si 
la machine s'arrête, c'est que vous avez laissé passer du 
minerai en ne l'ayant concassé qu'une seule fois. Il faut 
donc aller libérer le tapis roulant du mauvais minerai. 
Pour cela, allez tout au bout du tapis roulant et tirez le 
levier. Ensuite, allez de l’autre côté du tapis roulant pour 
cliquer sur le bouton noir et remettre le tapis roulant en 
marche. Retournez au pupitre, remettez la machine en 
marche et concassez de nouveau du minerai. Un signal 
sonore vous avertira lorsque vous aurez assez de mine- 
rai. Descendez l'échelle et suivez les rails. Vous verrez un 
panneau de contrôle sur la gauche, mais continuez pour 
arriver à un autre levier qui commande l’aiguillage. Tirez 
ce levier et retournez au panneau de contrôle devant 
lequel vous étiez passé. L'interrupteur de droite com- 
mande la marche avant et arrière du wagonnet et l'inter- 
rupteur de gauche commande sa mise en marche. Acti- 
vez l'interrupteur de gauche pour que le wagonnet passe 
devant vous. Suivez le wagonnet jusqu'à sa destination. 
Attachez la chaîne au wagonnet. Retournez au panneau 
de contrôle et actionnez l'interrupteur de droite puis celui 
de gauche pour que le wagonnet reparte en sens inverse. 
Actionnez le levier d’aiguillage qui se trouve sur la gauche 
du panneau de contrôle. Actionnez de nouveau l'interrup- 
teur de gauche et le wagonnet ira dans la salle du four- 
neau. |! suffit de rejoindre le wagonnet dans la salle du 
fourneau. 


LE FOURNEAU 


Première chose à faire, aller mettre en service le généra- 
teur électrique. Montez l'escalier de gauche. Vous verrez 
un panneau de contrôle. La boule en haut à gauche com- 
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mande le déplacement vertical de la grue. À côté, il y a 
l'interrupteur de mise en service de la grue et un interrup- 
teur permettant de changer son inclinaison. En dessous, 
la boule permet de commander le déplacement horizontal 
de la grue. En dessous, il y a un indicateur de température 
et un petit levier qui commande son augmentation ou sa 
diminution. Encore en dessous, il y a une molette qui 
permet d'augmenter ou diminuer la puissance électrique 
et à côté un indicateur. Si cela ne fonctionne pas, c'est 
qu'il y a un problème avec le générateur électrique et qu'il 
faut actionner de nouveau l'interrupteur. Mettez en 
marche la grue, descendez-la puis remontez-la avec le 
minerai du wagonnet. Déplacez-la au-dessus du four- 
neau. Descendez puis remontez-la et le minerai se trou- 
vera dans le fourneau. Augmentez la température au 
maximum. Augmentez la puissance électrique jusqu'à ce 
que l'indicateur soit à 80. Actionnez l'interrupteur qui per- 
met d'incliner la grue. Descendez la grue et remontez-la. 
Déplacez la grue vers le wagonnet et déposez le cristal 
blanc à l'intérieur. Retournez au générateur électrique et 
actionnez de nouveau son interrupteur. Retournez au 
panneau de contrôle de la mine. Et faites en sorte que le 
wagonnet aille là où vous aviez arraché la porte en atta- 
chant la chaîne dessus. Montez à l'échelle. 


FABRICATION 
D'UN CRISTAL DE VIE 


Allez au panneau de contrôle qui se trouve dans le coin au 
fond de la pièce et qui est relié par des cables à l'étrange 
machine qui se trouve au centre. Utilisez la grue pour 
prendre le cristal dans le wagonnet. |! faut déplacer la 
boule noire du haut vers la droite. Déplacez la même 
boule vers la gauche pour mettre le cristal en place. 
Retournez vers la trappe par où vous êtes entré dans 
cette pièce. Retournez-vous et dirigez-vous vers la droite 
de la machine qui se trouve au milieu. Vous arriverez 
devant un system avec d’un côté une boule où il est écrit 
«H20», de l’eau, et de l'autre «HN03», de l'acide. Cliquez 
sur la petite roue de l’eau. Cliquez sur la petite roue de 
l'acide. Ensuite, cliquez sur l'interrupteur qui se trouve au 
milieu pour mélanger les deux liquides. Actionnez le petit 
interrupteur qui se trouve sur le tuyau sous la cuve et 
retournez au panneau de contrôle. Actionnez la boule 
noire du haut vers la gauche. Ensuite, actionnez la grosse 
boule noire vers le bas. Actionnez l'interrupeur électrique 
qui se trouve en haut à gauche et faites monter la puis- 
sance à 80 avec la mollette noire. Actionnez le levier qui se 
trouve sur la droite et vous aurez fabriqué un cristal de vie. 
Eteignez l'interrupteur électrique et dirigez la boule noire 
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du haut vers le bas. Allez là où a été transporté le cristal et 
cliquez sur le bouton du haut. Passez la porte qui est der- 
rière vous et vous vous retrouverez dans le grand hall. 
Passez par le passage qui se trouve derrière la tapisserie et 
montez à l'échelle. Vous arriverez à la table où vous aviez 
fait la première expérience mais les notes de Frankenstein 
ont disparu. Continuez à monter, passez par la grille et 
grimpez à la corde. Entrez dans la tour et descendez l'esca- 
lier. Allez dans la pièce où vous aviez vu les cerveaux en 
passant deux portes. Puis passez la dernière porte. 


Vous arriverez dans une salle où des animaux sont dans 
des cages. À votre droite, il y a une porte et à votre gauche 
un meuble avec des notes, mais ne vous en occupez pas 
pour le moment. Allez vers Frankenstein. Après la discus- 
sion, regardez les cages. Lisez et prenez la note qui se 
trouve dans le tiroir de la table sur la gauche. Tournez- 
vous pour que Frankenstein vous parle de nouveau. 
Essayez de sortir de la pièce par la porte que vous n'avez 
pas encore utilisée. Frankenstein vous menacera avec une 
arme. Tournez-vous et passez la porte le plus rapidement 
possible. Allez sur la gauche et prenez la porte juste en face 
de vous. Descendez l'escalier. Allez deux fois sur votre 
droite et passez la porte qui vous amène dans le grand hall. 
Sortez dehors. Allez vers la porte qui permet de sortir com- 
plètement du château, celle qui se trouve en face de la 
plaque en métal numéro 3. 


Le majordome et le jardinier de Frankenstein vous mena- 
ceront avec leurs armes. Retournez à l'intérieur du châ- 
teau. À présent, il ne va pas falloir vous tromper car si vous 
prenez un mauvais chemin, l'un des hommes de Franken- 
stein vous tuera. Une fois dans le grand hall, montez 
l'escalier de droite. Passez la porte, tournez-vous vers la 
gauche et allez tout droit jusqu'au bout. Ensuite, tournez- 
vous vers la droite et allez très rapidement vers la porte qui 
est entrouverte. N'attendez pas, entrez rapidement dans 
cette pièce, sans quoi vous serez abattu. Une fois à l'inté- 
rieur, tournez-vous vers la droite. Il y a un grand miroir. 
Cliquez dessus. Une femme vous parlera et vous deman- 
dera de la suivre. 


Buvez l'eau qui est dans le verre. Poussez l’un des ton- 
neaux. Prenez la branche d'arbre qui se trouve sur l’autre 
et utilisez-la pour récupérer la bouteille. Retournez-vous et 
Sarah vous parlera. Lorsque vous entendrez la créature du 
souterrain, tournez vous mais vous ne verrez rien. Retour- 
nez vous vers Sarah. Une nouvelle fois, retournez vous et 
vous verrez la créature. Ne jetez pas la pierre sur la créatu- 
re. Attendez un petit moment et elle s'en ira. Retournez 
vous vers Sarah. Prenez le passage et vous vous retrouve- 
rez dans la mine. Suivez le couloir jusqu'à ce que vous 
entendiez le bruit de la porte de la chambre des planètes. 
Tournez vous vers la droite et entrez à l'intérieur. Passez la 
porte 4 pour entrer dans le mausolée. Regardez dans le 
tiroir et lisez les notes. Ressortez du mausolée. Passez par 
la porte 2. 
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Vous serez alors confronté à un petit labyrinthe composé 
d'échelles et il faudra faire vite car vous serez poursuivi par 
un monstre. Montez aux échelles. Prenez le bon chemin 
qui est le suivant : Gauche, Droite et Gauche. Lorsque 
vous serez presque sorti d'affaire, prenez la main de Sarah 
pour la sauver du monstre. Continuez et vous arriverez 
dans le jardin. Allez tout droit. Touchez la boule de la gar- 
gouille, allez sur le bloc qui émerge et prenez le passage 

tout droit jusqu'à ce que vous arriviez au dock. Lisez et 
prenez la lettre. Examinez la bombe. Allez dans la salle où 
vous aviez vu une mappemonde au tout début du jeu. Pour 
cela, repartez en sens inverse. À l'embranchement, allez 
du côté gauche. Utilisez le levier pour ouvrir la porte. 
Retournez dans le grand hall du château. Montez l'escalier 
de gauche. Passez la porte. Allez tout droit. Tournez sur la 
gauche. Avancez. Tournez-vous sur la gauche. Passez la 
porte. Montez l'escalier. En haut, tournez-vous sur la droi- 
te, avancez, tournez-vous sur la droite et passez la porte 
qui se trouve là. 


Tournez-vous vers la droite et vous verrez Sarah s'en aller. 
Suivez-la. Approchez-vous de Frankenstein. Après 
quelques discussions, allez à l'entrée de l'observatoire et 
lisez les lettres sur la table. Retournez voir Frankenstein. 
Lorsqu'il part, suivez-le jusqu’à la porte. || vous enfermera 
dans l'observatoire. Retournez voir Sarah. Regardez dans 
la longue vue pour voir Vladimir qui force Gabrielle à le 
suivre vers le dock. Retournez du côté de la porte. Poussez 
la table sous la grille d'aération. Ouvrez le tiroir de la table 
qui se trouve sur la droite et prenez la clef. Utilisez-la sur la 
serrure de la grille. Allez cherchez l’aimant qui se trouve 
sur la table près de la longue vue. Utilisez-le sur la grille qui 
se trouve sur le sol où vous avez laissé tomber la clef après 
avoir poussé la table. Remettez la grille devant la grille et 
ouvrez-la avec la clef. Vous ne passez pas. Tournez-vous 
pour voir Sarah et cliquez sur l'ouverture. Elle ira vous 
ouvrir la porte. Descendez dans le grand hall. Sortez et 
allez au dock par le passage secret de la gargouille. Prenez 
Gabrielle. Retournez dans le grand hall et prenez le passa- 
ge secret de la tapisserie. Montez tout en haut jusqu'au 
laboratoire de Frankenstein. 


Ouvrez la grille du monte-charge. À l'intérieur, prenez le 
cristal de vie et mettez-le à la place de l'ancien au-dessus 
de la table où se trouve Gabrielle. Allez au panneau de 
contrôle. Actionnez d'abord les trois interrupteurs qui se 
trouvent à gauche puis les deux qui se trouvent à droite. 
Actionnezle levier qui se trouve à gauche du panneau de 
contrôle. Montez sur le toit. Attendez que la vitesse du vent 
soitentre 10 et 20. Lâchezle cerf-volant. Redescendez 
dans le laboratoire. Descendez par la trappe. Mettez l'inter- 
rupteur du générateur électrique vers le bas. Mettez cet 
interrupteur vers le haut juste avant que l'aiguille de la 
jauge arrive dans le rouge. Retournez au panneau de 
contrôle du laboratoire. Actionnez les trois interrupteurs 
de gauche. Et vous verrez la fin heureuse du jeu. 


Le jeu comporte quatre possibilités de fin qui découlent 
des deux faits suivants. 

Premièrement, au moment de la résurrection de Gabrielle, 
lorsque vous allez au générateur électrique, si vous laissez 
l'aiguille entrer dans le rouge avant d’actionner l'interrup- 
teur, vous ne sauverez pas Gabrielle. |! s'agit de la mauvai- 
se fin du jeu. 

Deuxièmement, lorsque vous êtes avec Sarah et la créatu- 
re qui ressemble à une main, on vous dit de lui lancer une 
pierre. Si vous le faites, la créature s'en ira mais ne viendra 
pas sauver Sarah d’une mort certaine lorsqu'elle ouvrira la 
porte de l'observatoire. 
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LES KYLRATHIS ÉTANT 
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de Cœur 


vant de dévoiler le scénario de ce nouvel épisode, un 
bref rappel historique s'impose. Il y a quelques 
temps de cela, la Confédération était en guerre 
contre les Kylrathis. Cette guerre s'éternisait et il 
ait temps de lui trouver un terme. Oui, mais voilà : la Confé- 
ration était bien mal partie dans cette affaire car peu de 
otes étaient prêts à risquer leur peau. D'autre part, une 


E it pas de prisonniers ; ils avaient déjà “génocidé” des 

AVAIT PROFITÉ POUR planètes entières. Une seule solution était envisageable : 

R&l d e Kylra, leur planète. Et c'est à vous, le colonel Christo- 

un, N r Blair, qu'incomba cette tâche. Vous avez lancé une tor- 

FSENDRE UN ue pille dans une faille du sol de la planète et vous vous êtes 

sauvé à toute vitesse. Sur le chemin du retour vers le vaisseau 

amiral, vous fûtes intercepté par un croiseur Kylrathi. Le roi de 

ce peuple était à l’intérieur, et vous n’espériez plus grand- 

chosede votre existence à ce moment-là de votre vie. C’est 
alors que le roi vous remit sa reddition immédiate. 


MÉRITÉ. CELUI-CI AURA 


DURÉ UN AN MAIS VOICI 
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( Peace and love 
QUE, DÉJÀ, IL DOIT Depuis les Kylrathis sont vos alliés et tout est pour le mieux 
n dans lemeilleur des univers. Jusqu'à ce qu'un vaisseau de la 


Confédération soit attaqué et détruit. Des centaines de vic- 
times. Cette acte de piraterie fut immédiatement imputé aux 
peuples habitants en lisière de la Confédération. Une question 
est posée au Sénat : doit-on ou non leur déclarer la guerre et 
reprendre des hostilités qui seront de toute façon meurtrières ? 
L'amiral Tolwyn (Malcolm Mac Dowell), soldat des plus belli- 
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TOUT AUSSI 
queux, est pour. Vous vous apercevrez, au cours du scénario, 
que la Confédération n’est pas si innocente qu’elle n’en a l’air 
REDOUTABLES QU’AVANT., et que Tolwyn est un fumier de première. Dès les premières 
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ite était inacceptable car on savait que les Kylrathis ne fai- 
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É 
r vous joindre à une rebellion 
anciens amis : Maniac, Vaga- 


e la Confédération n’apprécie 
leurs pilotes à vos trousses. 


usc 
. Inutile de t 
s et enverra: 
remplis 
ez sans doute remaf 
ce soft est assez | 
8, Vu ce que l’on vo 
posé en deux pa 


e la configuration nécessai- 
onnante ! Mais c'est assez 
tre petit écran. Ce soft est 
n distinctes : les vidéos, 
ord, qui relèvent d'une able production hollywoodien- 
* Avec de très bons acteurs, c’est encore mieux, et vous 
croiserez donc dans votre sillage Tom Wilson, John Rhys- 
Davies, Jason Bernard... Les seconds rôles sont excellents 
aussi. Le jeu en lui-même se passe dans un vaisseau spatial, 

ec ou sans coéquipiers, face à des adversaires extrêmement 
rapides. Si, dans WC3, vous aviez l'impression d’une certaine 
«redite» dans les missions, sachez que vous n'aurez pas 

sentiment dans ce nouvèl épisode. Les objectifs sont des 
plus variés et originaux * vous devrez prendre des photos 
d'installations au sol, rédupérer des pilotes éjectés dans 
l’espace, protéger vos 
vaisseaux amiraux contre 
les attaques de chasseurs, 
et en détruire d'autres. 
Vous devrez finalement 
confondre l'amiral 
Tolwyn, le fou de guerre, 
pour l'envoyer au peloton 
d'exécution et faire perdu- 
rer la paix. 
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Ilexiste deux phases de jeu dans ce soft : les dialogues et 
les phases de combat. Nous allons commencer par les 
phases de vol qui nécessiteront de votre part une tech- 
nique irréprochable pour être toutes menées à bien. 


1- Combats aériéns # 


Les combats 
classiques 


J'entends par «combat classique» les missions où vous 
ne devez pas détruire de gros bâtiments ni remplir une 
mission spécifique qui sorte du cadre de la destruction. 
Les premiers objectifs sont assez simples ; familiarisez- 
vous avec l'appareil en lui faisant faire des manœuvres 
basiques : accélérer, décélérer, sélectionner l'armement, 
jouer avec les vues, mettre en marche les afterburners, 
tirer quelques salves, synchroniser vos tirs. Cela étant 
fait, jouez avec les communications, car il est extrême- 
ment important de comprendre ce système afin de don- 
ner des ordres à vos partenaires. Néanmoins, pour ce 
genre de mission, un seul ordre est nécessaire : «Ouvrez 
le feu !» Dans la plupart des missions, vous aurez un 
équipier ou plus. Si vous voyez qu'en face de vous, il n'y a 
que deux ou trois vaisseaux ennemis, ne leur donnez pas 
l'ordre d'engager le combat : vous pourrez très bien vous 
en sortir tout seul ! Et ces victimes s’ajouteront à votre 
tableau de chasse. Pour vous accompagner, prenez 
Maniac le plus souvent possible comme copilote au cas 
où les choses tourneraient mal. 


Exemple de combat 


Vous voyagez tranquillement vers votre destination 
quand tout à coup, Maniac et vous êtes pris en chasse par 
5 chasseurs ennemis. Dangereux... Ordonnez à Maniac 
d'attaquer en appuyant simultanément sur les touches 
«ALT» et «B», Mettez-vous en Full Guns (F), puis 
appuyez sur «L» pour «locker» la cible. Cette dernière 
action vous permettra également de visualiser une petite 
cible verte ou jaune. Verte si le vaisseau ennemi que vous 
avez pris en chasse est visible du cockpit, jaune s’il ne 
l'est pas. Si la cible est jaune, tournez votre appareil en 
direction du pointeur jaune et placez-vous derrière 
l'ennemi ; le curseur deviendra donc vert dès que vous 
verrez l'ennemi. Attention, il faut aussi que l'adversaire 
soit à portée de laser, sinon la cible n'apparaîtra pas. 
Quand tout va bien, que vous voyez la cible verte, ne visez 
pas le vaisseau ennemi mais la cible en elle-même. En 
effet, votre appareil est muni d’un super système infor- 
matique qui permet d'anticiper les mouvements de 
l'ennemi. L'endroit où il faut tirer pour l’atteindre n'est 
pas le même que celui où il va se trouver dans deux 
secondes (deux secondes, c'est un exemple). Dans deux 
secondes, il sera à l'endroit du pointeur vert. Pour les 
vaisseaux les plus faibles, 2 ou 3 tirs en “full guns” bien 
ajustés devraient suffire pour envoyer ad patres les 
pilotes des vaisseaux confédérés. Aaah ! Oui, c'est vrai, 
vous êtes coincé dans les premières missions et pour 
l'instant, vous êtes dans la Confédération. Sachez que, 
grâce à ce guide de jeu, ça ne va pas durer très long- 
temps... 


Désertez ! 


Ça se passe aux alentours de la mission 7 ou 8. Vous par- 
tez avec Vagabond, à la poursuite de Maniac qui permet à 
Eisen de s'échapper. Inutile de dire qu'il ne faut pas tirer 
Sur vos amis, et quand Vagabond vous proposera de 
suivre Eisen, il faudra... déserter. Oui, Cœur de Tigre va 
déserter afin de soutenir une rebellion des «Border 
Worlds». Vous découvrirez, au fur et à mesure que le scé- 
nario avance, que la Confédération n'est pas aussi démo- 
cratique qu’elle en a l'air et qu'il y a quelque chose de 
pourri dans ce royaume : Tolwyn. Vous combattrez donc 
la Confédération, en étant de plus en plus conforté dans 
l'idée que vous êtes dans le bon camp. 


Les missions musclées 


Bon, entendons-nous bien : dès que vous partirez pour 
nettoyer un secteur, vous aurez toujours à affronter des 
petits vaisseaux. Mais parfois, vous devrez détruire 
d’autres vaisseaux, des bâtiments énormes dont l'épais- 
seur des boucliers n'a d’égale que leur puissance de feu. 
Si on vous indique, en début de mission, que le point sen- 
sible d’un navire est tel ou tel endroit, n'hésitez pas et 
concentrez votre puissance de feu sur cet endroit. En 
voici un exemple des plus frappants : l'un des plus 
grands vaisseaux de la flotte confédérée est le Vesuvius. 
Son point sensible : la piste de décollage des autres appa- 
reils. Seulement voilà, il faut entrer à l'intérieur, larguer 
quelques bombes et se casser en vitesse. Lorsque l’on 
arrive sur le champ de bataille, les lasers fusent en tous 
sens. Cette mission est l’une des dernières du jeu. 


L'art et la manière 


Demandez à vos coéquipiers de faire le ménage parmi les 
vaisseaux ennemis, successivement visibles et invisibles. 
Occupez-vous vous-même du Vésuvius. 


Pénétrez dans ses entrailles à grande vitesse -mais pas à 
fond, tout de même, car il faut que vos missiles puissent 
être «lockés» sur cette énorme carcasse. Quatre missiles 
devraient suffire. Dès que l’un des membres de l'équipa- 
ge hurle : «mayday, mayday...», enclenchez le turbo puis 
foncez à toute allure vers la sortie, histoire de ne pas vous 
prendre le souffle de l'explosion en pleine tronche. Quand 
vous aurez terminé ce sale boulot, filez un petit coup de 
main aux copains, puis rentrez dans vos pénates en pen- 
sant tout de même au nombre de victimes que vous avez 
fait, aux veuves, aux orphelins que vous avez engendrés, 
aux canettes de bière qui ne seront pas bues par tous ces 
militaires. Pensez au chômage que cela engendrera 
parmi les exploitants du houblon ; vous venez de provo- 
quer une crise économique très grave dans un secteur 
d'activités qui n’était déjà pas brillant. Dans d’autres cir- 
constances, vous devrez aussi frapper des vaisseaux 
énormes mais sans point sensible particulier. Le problè- 
me, bien souvent, est que vous réussissez à endomma- 
ger les boucliers avec un missile, mais qu'ils se refor- 
ment trop vite pour que vous puissiez faire autre chose 
qu'érafler la coque. 


L'union fait la force ! 


Là, les communications s'imposent. Aidez-les à détruire 
les vaisseaux avoisinants, puis donnez l'ordre à tous vos 
coéquipiers d'attaquer votre cible. Une autre fois, on 
vous demandera de mettre hors de combat tel ou tel 
vaisseau, mais de ne pas le détruire. Cela n'arrive à ma 
connaissance qu'une seule fois. On se demande alors 
comment on va bien pouvoir procéder, et on relit la doc’, 
histoire de voir si l'on n'a pas quelque part un rayon spé- 
cial qui déstabiliserait l'équipage du vaisseau. Il n’en est 
rien : il faut juste détruire une tourelle et abattre les vais- 
seaux qui surgissent à ce moment-là. Le marine qui 
s'était introduit dans le vaisseau s'est chargé de tout. Je 
ne pouvais pas le blairer ce mec, mais voilà qu'il remonte 
dans mon estime... 


SOLUCE EXPRESS 


Les missions 
de protection 


Certains des vaisseaux de votre petite rebellion sont très 
fragiles et trop importants pour qu'ils soient détruits par 
le premier pilote venu. I! convient donc, lors de leurs 
déplacements, de les protéger efficacement contre des 
chasseurs embusqués qui voudraient se délester de leurs 
missiles. Il y a alors plusieurs manières d'opérer : allez 
boire un coup au bar du coin de la rue, ce qui manque 
cruellement de constructivité, ou s'investir à fond dans la 
mission. |! peut arriver que le navire que vous ayez à pro- 
téger soit assez loin de vous. Dirigez-vous à fond vers lui 
tandis que vous demandez à votre coéquipier d'ouvrir le 
feu. Malheureusement, les missiles ennemis partent vite. 
Heureusement, ils ne sont pas très rapides. Si vous êtes 
arrivé aux abords du vaisseau que vous devez protéger, 
vous devriez les localiser facilement. Sur le radar, ils sont 
jaunes et se dirigent tout naturellement dans votre direc- 
tion. «Lockez»-les et détruisez-les. De simples lasers 
devraient suffire. Les ennemis n'en ont pas une quantité 
infinie, donc, après leur assaut, vous pourrez vous occu- 
per de leur sinistre cas de la manière la plus radicale qui 
soit. Vous m'avez compris ? Pas de quartier pour les 
sbires de l'amiral Tolwyn ! Si, de retour d’une mission 
sur le vaisseau amiral, il explose, c'est que vous avez foiré 
une des phases de la mission que vous venez d'effectuer 
; votre carrière est brisée, vous n'aviez qu'à assurer et 
boire moins de bière, même si c'était dans le but de 
résoudre la crise du houblon décrite plus haut. Ces mis- 
sions sont assez difficiles, tout de même ; en revanche, 
vous devriez normalement disposer de nombreux 
coéquipiers qui vous assisteront dans cette tâche. 


Les missions 
de sauvetage 


J'ai comptabilisé trois missions de ce type. L'une d’entre 
elles est extrêmement triste, puisque Vagabond y laisse 
sa peau sans que vous ne puissiez rien faire. Avait-il bu 
trop de bière pour éponger le surplus ? Ce n’est pourtant 
pas son sort qui nous intéresse ici. C'est celui de Sosa et 
de Catscratch, dans deux missions différentes. Sosa et 
Vagabond sont envoyés à l'intérieur de missiles MIPS sur 
un satellite, afin de récupérer des données importantes. 
Vagabond y laissera sa peau, comme nous l'avons vu 
plus haut, mais Sosa parvient à s'échapper de justesse. Il 
faut la récupérer dans l'espèce de capsule qui se balade 
dans l'espace. Sur l'écran, elle est facilement repérable 
mais la manœuvre de récupération 
est des plus délicates. Bon, déjà, 

il faut s'être occupé de tous les 
vaisseaux ennemis avant de tenter 
quoi que ce soit, histoire d’être tranquille. 
Une fois que vous aurez repéré la cap- 
sule de Sosa, alignez le cul de votre 
vaisseau juste devant celle-ci. On y 
arrive facilement en appuyant sur la 
touche F5 et en faisant pivoter le > D »> 
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Wing Commander IV 


vaisseau. Appuyez ensuite sur G pour activer le rayon- 
tracteur, F4 pour obtenir une vue par l'arrière du vais- 
seau. Si un cercle blanc s'est formé autour de la cible, 
c'est qu’elle est capturable mais bon. Tout ne se passe 
pas aussi facilement. Normalement, on doit appuyer sur 
le bouton du joystick pour faire venir la personne tant 
convoitée dans l'appareil que l'on pilote. Souvent, ça ne 
marche pas, même très souvent, et il faut trouver la dis- 
tance adéquate pour ramener le naufragé. Mais de toute 
façon, ça marche. Il ne faut être nitrop près, ni trop loin. 


La mission où il faut récupérer Catscratch n'est pas pré- 
vue initialement. Alors que vous voliez avec Maniac pour 
une mission des plus importantes, vous recevez un appel 
de Sosa qui vous informe que Catscratch est mal barré. 
Maniac, votre coéquipier, vous demande s’il faut aban- 
donner la mission en cours. Répondez «Affirmative» et 
allez à la rescousse du jeune homme. 4 ou 5 vaisseaux 
ennemis vous font face. Catscratch est très loin mais l’un 
des opposants aussi ; etil est tout près de votre ami. 
Dites à Maniac d'attaquer et foncez pour détruire le vais- 
seau ennemi le plus éloigné. Une fois que les Confédérés 
en auront pris pour leur grade, et qu'ils auront disparu de 
la carte radar, allez récupérer Catscratch, éjecté près de 
son vaisseau, de la même manière que vous avez secou- 
ru Sosa. 


Mission de reconnaissance 


Dès le début de la partie, vous serez amené à prendre 
quelques clichés de bâtiments situés au sol, histoire de 
faire un peu d'espionnage. Vous remarquerez immédiate- 
ment que les détails au sol sont vachement mieux que 
dans Wing Commander 3. Alors déjà, je dois vous préci- 
ser une chose. Si vous foncez sur le sol, vous vous écra- 
sez. Faites donc gaffe à votre altitude. D'une manière fort 
logique, on ne vous laissera pas jouer les touristes, et des 
vaisseaux ennemis commenceront à vous chatouiller les 
boucliers à proximité de la ville. Attirez-les à l'écart de 
celle-ci pour éviter les lasers de la batterie anti-aérienne. 
Une fois que vous leur aurez réglé leur compte, occupez- 
vous de cette batterie et prenez vos photos. 


Il - Les dialogues + 


Les dialogues sont censés faire évoluer le scénario dans 
plusieurs directions différentes, avec de multiples rebon- 
dissements. En réalité -et cela paraît évident, il n'existe 
qu'UN scénario, un “tronc” autour duquel il y a plusieurs 
branches. Mais on s'aperçoit quand même très vite que 
l'on retombe sur ses pas même si l’on s'en est éloigné un 
tant soit peu. Lors de la désertion, par exemple... Si vous 
ne désertez pas à la première occasion, vous y serez 
contraint plus tard. C’est Marche ou Crève ! Quand 
Tolwyn est entre vos mains, croyez-vous que si vous le 
laissez en taule, il va sagement attendre l'armistice ? Le 
libérer ou pas, cela n’a aucune importance. 


Il sera bientôt sorti de toute façon. En revanche, certains 
dialogues sont importants pour le moral de vos hommes 
et leur aptitude au combat. La liste qui suit vous en pro- 
pose le détail, dans l’ordre d'apparition des scènes. 


OL Soluces 


1) Aider le vétéran en lui donnant la pièce, vous aide dans 
une mission qui se situe environ à la moitié du jeu. Phra- 
se : «Je vais le dépanner.» 


2) «Ça me fout les boules» n’a aucune incidence sur le 
jeu, mais c'est une satisfaction personnelle... 


3) «Je l'aime bien ce même.» Le moral de Catscratch 
augmente d'un point. 


4) La phrase «Le môme pose trop de questions» lui fera 
perdre un point de moral. 


5) «La Confédération profite de son autorité». Le moral 
de Vagabond augmente d'un point. 


6) «Le môme marque un point...» Justement ! Un point 
de moral en plus pour Catscratch. 


7) «J'ai besoin de voir ce qui va se passer». Une scène 
vidéo en plus ! 


8) «Il m'a l'air plutôt compétent le papy» donne un point 
de moral en plus à Pliers. 


9) «Ouais, il est plein de ressources». Encore un point de 
moral pour Pliers. 


10) «Ouais... Tu penses...» ajoute un point de moral à la 
jolie Panther. 


11) «Cette chose pourra être très utile...» ajoute un point 
au moral de Pliers. 


12) «Je dois l'admettre. Je l'ai fait» apporte un point au 
moral de Hawk. 


13) «Il se croit tout permis ce sale con» C'est Catscratch 
qui prend un point au moral. 


14) Là, ça se complique ; faites votre choix : «Le gamin a 
besoin qu'on lui remonte les bretelles» donne un point à 
Panther mais en enlève un à Catscratch, et «Tu parles 
d’une question idiote» provoque l'effet inverse. 


15) «Il n’a rien compris.» ajoute un point à Hawk. 


16) Quel que soit votre choix par rapport à Tolwyn, que 
vous le libériez ou non, cela n'aura aucune incidence sur 
la suite du jeu. 


17) «Panther a raison» fait gagner un point à Panther eten 
fait perdre un à Hawk. «Hawk a raison» provoque tout 
naturellement l'effet inverse. 


18) «Maniac va se faire massacrer» rend Dekker plus lent 
dans ses réactions au cours de sa mission suivante. «Je 
sens que je vais bien rigoler» a pour conséquence un plus 
mauvais pilotage de Maniac dans sa mission suivante. 


19) «C'est tentant, mais je ne peux pas laisser cela arri- 
ver». Le moral de Panther augmente d’un point. 


20) «Je n'ai pas besoin de copilotes ?» Le moral de 
Pliers augmente d'un point. 


21) «Rien n’est perdu» donne un point à Panther mais en 
fait perdre un à Hawk. «Vaincre ou mourrir» provoque 
l'effet inverse. 


22) La conversation entre Dekker et Sosa n'a aucune 
incidence. 


23) «On va jouer les médiateurs» augmente le moral de 
Hawk de 1 point. 


24) «Je pourrais avoir une puissance de feu énorme» 
augmente une fois de plus le moral de Pliers d'un point. 


25) Que vous choisissiez «les armes» ou «les vaisseaux» 
n'a aucune incidence sur le jeu. 


26) «Laisse-moi ces joujoux» apporte une fois de plus à 
Pliers un point de moral. Vous ne trouvez pas qu'il a 
beaucoup le moral, lui, à l'aube d'une nouvelle guerre ? 


27) Attention, je vous conseille de sauvegarder ici, pour 
voir les deux fins du jeu. «Panther a raison. Nous ne pou- 
vons pas tuer des civils» donne un point de moral à Pan- 
ther et en retire un à Hawk. Vous accédez à la première fin 
du jeu après le dialogue avec Tolwyn. «Hawk a raison. 
Nous sommes en guerre» provoque l'inverse au niveau 
du moral de ces deux personnes. Après la confrontation 
avec Tolwyn, vous assistez à la deuxième fin du jeu. 
Attention, vous n'aurez pas le même grade ! 


28) «C'est mainterant ou jamais» donne un point de 
moral à Pliers. 


Maintenant, quand vous parlerez, ce sera devant Tolwyn. 
Plus question de moral des troupes, il s’agit de dire les 
bonnes phrases pour terminer la partie avec brio. 


«Vas-y, c'est le moment». 


B) «Un peu grossier ton piège Tolwyn» ou «Ah ! Tu le 
prends comme ça ?» n'ont aucune importance. 


C) «Allez, joue un peu avec lui !» n'a pas plus de valeur 
que «Attaque le de front». 


Attention, à partir de maintenant, les réponses sont élimi- 
natoires. 


D) «Il est assoiffé de pouvoir». 


E) «Les armes biochimiques par exemple ??>» fera son 
petit effet dans l'assemblée. 


F) «Pousse le à se trahir.» réveillera la personnalité pro- 
fonde de Tolwyn : un faciste. Mais lui, il n'attendra pas 50 
ans pour être jugé pour crimes contre l'humanité... 


A) Profitons de l'interruption du discours de Tolwyn : 


Galerie de vaisseaux 


Je commence par mon préféré. Alors attention, ce n'est 
pas un rapide et son accélération est très moyenne. Cela 
est dû à son poids. Par contre, au niveau des armes et 
des missiles, il est suréquipé. En outre, c'est avec ce 
chasseur que vous pourrez récupérer les pilotes perdus 
dans l’espace. Et c'est grâce à sa grande variété d'armes 
qu'il pourra, sans trop de problèmes, détruire d'énormes 
croiseurs, des bases spatiales, etc. Avec cet engin, c'est 
l'action garantie ! 


Ce chasseur est de classe lourde. Il est extrêmement rapi- 
de et possède une puissance de feu correcte. Grâce à sa 
vivacité, vous pourrez protéger les appareils de votre flot- 
te et surtout intercepter les missiles ennemis avant qu'ils 
n'atteignent leur cible. D'une manière plus générale, il est 
à conseiller dès qu'une mission doit s'effectuer rapide- 
ment. 


Le Vindicator JR 


Doté d'un armement puissant, ce vaisseau vous permet- 
tra de protéger des gros navires, à partir du moment où il 
se tient à proximité car sa vitesse maxi’ est assez pauvre. 
En revanche, son accélération est puissante, cela lui per- 
met d’être très efficace sur des distances courtes et de 
pouvoir intercepter des missiles efficacement. Si les 
appareils qui lui font face ne sont pas très rapides, il est 
excellent pour les poursuivre. 


Celui-là, nhésitez pas à vous en servir le plus souvent 
possible. Il est le meilleur partout et s'adapte donc à tous 
les types de mission. Malheureusement, il n'est pas dis- 
ponible au début d'une partie mais dans le dernier quart 
du jeu. Bien armé, rapide, doté de forts boucliers, ne 
cherchez pas, c'est vraiment celui-là qu'il vous faut. 


Le Bearcat + 


Cet appareil n'a pas grand intérêt, car il n'a pas d'arme- 
ment spécifique. Son seul point fort réside dans sa vites- 
se, mais on trouvera d’autres vaisseaux mieux équipés 
pour n'importe quelle mission. Si vous n'avez pas trop le 
choix, prenez tout de même celui-là plutôt qu'un Helicat 
par exemple. 


SOLUCE EXPRESS 
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out allait 
bien dans 
le meil- 
leur des 
mondes possibles, 
les humains étaient 
heureux,.la forêt 
était verte, le soleil 
inondait les pay- 
sages... Mais un 
“jour, les Ténèbres 
envahirent la planète pour la plonger dans une sinistre 
obscurité. Vous êtes Drake, un guerrier moyen, et Vous 
avez décidé de vous occuper de ce problème afin de 
ver l'humanité, un refrain que les joueurs connä 
bien. Vous commencez votre quête dans un 
rempli de fourmis, avec une : 
débarrasser du ShadoW 
vous considérerez, à la fin, 
frappe”: Au cours de votre.a 
magiques et votre force vont considé 
ter. Vous saurez manier les armes avec une grande dex- 
térité également, mais le chemin sera long avant d'arri- 
ver à la fin du jeu car les ennemis seront, eux aussi, de 
plus en plus puissants. 
Techniquement, pour ne rien vous cacher, j'aime moyen- 
nement ! Trois ans de développement sur ce soft pour en 
arriver là, je ne comprends pas. En tout et pour tout, il 
doit y avoir 7 ou 8 ennemis différents, quant aux décors, # 
c’est beau et fluide pendant dix minutes, mais c'est aussi 
extrêmement répétitif. Il en existe trois variétés di 
rentes : mines, cavernes et souterrains recouverts 


PR TU TR V et. Ju. oofl speloes né 


mais on y a droit tout 
aussi trois séquences\ 
du début. C’est donc un peu dr 
mais l'intérêt de ce jeu réside suft 
rebondissements, ses multiple 


qué de ce côté-là, 
üans’ses nombreux 
tes et sa non-linéari- 


té. La progression du personnagetéStextrémement inté- æ 

ressante, mais il subsiste un d TES | 

concerne l'inventaire. Les ab } 

au-dessus des autres delle : 

qui soit. Et lorsqu'itéammence à pren ë 

démesurées (une@ehtaiment'objets), î 

rable. Mais toutéelà eSbtompensé fa 

accomplir. 

Lorsque l'on SKxtigten, tout d'aloPeSt assez È 
- génial. Quan@on rendünite/ un nouvEaWfEtSonnage, on La 

est heureux {üISqu ‘iLSE int à notrééQUIRE: On collecte 4 

aussi des sPhéteS MU la fin du jeu ébcelles-ci sont 

magiques Ê l'une volSfera voler, tandis Que l'autre vous 

guérira,gär éXemple ; il'yen a.9, qui représentent cha- 

cune unéplanëte du système solaire." Vous découvrirez de 

aussi moult. paSSagesisecrets, éviterez -yrâce à cette es 


solution-deSpiègeS pervers, passerez à travers les 
murs, utilisérez votre magie avec des dizaines de sorts 
différents, rencontrerez des fées, des nains, un dragon et 
autres créatures fantastiques, avant d'affronter le Maître 
des Ténébres. Mais Stonekeep reste l’un des meilleurs 
softs du genre et pour cause : si on le compare à Dun- 
geon Master 11, on remarque que, techniquement, il est 
mieux ! Les deux softs étant tout aussi intéressants l’un 
que l’autre, c'est avec un plaisir non dissimulé que nous 
avons traité les deux solutions. 


À DÉCROCHER, JE VOUS 
Re MAIS VOUS 


TERMINE CE SATANÉ JEU. 
ENSEMBLE ET POUR DE BON. CE 
NE SONT TOUT DE MÊME PAS LES 


DRANTIONS DES JOURNAUX 


ER L'ENTRÉE DE STONERERP 


oici la solution de Stonekeep, le melleur jeu (le rûl re tomen. Le fin ile la paye ci-dessous n'est pas très compliqué, vous dites-vous en ce 
moment. Certes... Maïs feuilletezun peu les payes Suivantes Nour vous mettre en douche et vous comprendrez que da solution -très 
demandée- de ce jeu était nécessaire, et même indispensalités qui, on Î el TTL. 


eo Si VOUS ouvrez ce coffre, vous trouverez une petite dague, des ainents l 
parchemin. Dans les débris. prenez le Plastron en cuir. Hi 


Ori vous attend ici. Abaissez le levier mais, avant de descendre, pese 
salle où vous avez trouvé le coffre. Vous accédez ainsi au premier passage secret de métal. 


@ ous trouverez ici, sur le mur Ouest. une poignée qui vous permettra d'ouvrir une derrière vous. Vous y QD Pour revenir au premier niveau. passez par à en ullisant une clé en cuivre. 
trouverez des récipients pleins d'huile. que vous urliserez par la suite comme des us trouverez aussi l'épée @ Emi le tomes, us toveez ue cl en rore 


de læpénétration, que vous pouvez utiliser dès maintenant. 
dr - 1nà Énf s Or là même manière que d'habitude, trouvez la pierre bancale et découvrez un passage à l'entrée du mur Est. 
O e ! 
Un garde vous blogue le passage. Dégagez-le ! Puis fouillez l'endroit : une épée, des racines, Pour ouvre coffre. utilise a cé en bronze 


clé en cuivre. Bonne affaire... 
@ Pour redescendre. prenez ces escaliers. 


Qiisez la clé dans la fente el-brisez les tonneaux : vous obtiendrez un petit bouclier enbo 
FE  @ téverrouinez cette porte. mais ne descendez pas tout de suit. On l'auvre avec a clé en acier. 
re 3 l'instant, direction le point 22. 


O nenton pe : es ét ste dur le quad mène da le par en penis 
àppuyez SU le bouton de la salle pour le retour. Prenez les flèches. à 


Où c'est l'armurerie : faites-y vos courses. Avec la clé d'acier, ouvrez leCaee prenez le bouclier en 


6 Le trajet est difficile mais bientôt. vous 
pourrez avoir la carte. Tuez le garde après avoir 
fait une sauvegarde. Dans le mur Nord, il y à une 
cachette, avec une super racine. Sur la table, 
prenez votre journal qui vous permettra 
d'accéder à la carte, aux compétences. aux 
notes et aux pouvoirs magiques. On peut 
considérer que, maintenant. VOUS COMMENCEZ 
l'aventure. 


@ Puussez le levier caché. situé dans le mur 
Sud, afin d'ouvrir la pièce marquée de la pastille 
8. et qui est remplie de potions diverses. 


C4] Voici donc la pastille 8. Vous y trouverez 
plein de bonnes choses. dont les fonctions sont 
indiquées dans la page de présentation du jeu. 


O Si vous fouilez dans les flammes de ce 
super réchaud géant. vous trouverez deux 
daques dont les lames sont chaudes. Logique. 


@ ous trouverez ici un marteau ordinaire. 


O si vous tétruisez les sacs. shefourmis vous 
attaQUBront. Mais vous pourrez cupérer une 
clé en bronze. 


® Iest très important de récupérer ces 
bombes à huile pour la suite. 


® Combat : deux gardes Shargas à éliminer. 
Ils sont rudement coriaces, donc faites une 
sauvegarde. Après cette «formalité», prenez la 
Shèe d'Afri, l'une des neuf sphères de 
Stonekeep. Vous obtiendrez aussi une clé en 
acier. 


(14) Unlevier secret se cache dans le mur Sud. 

Saurez-vous leretrouver ? y à plein de trucs 
à récupérer ! Vous trouverez aussi une cachette 
dans le mur Ouest. 


LES RUINES SUPÉRIEURES DE STUNENERE | 


l niveau 


Ein reiemée * MMroieioie L'HUU 
| Éie D OU | LUCE : | mé de Cuivre. 
Or: pis. re: a, Li Pare virée. M: D de bronze 
Br sacre, LU vin LL Pre age Br | 


Ré Gé 
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ii) es 
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LI 


, 


PNR, de Prenez la clé en cuivre. @ Siochez vos cailloux. poux, hiboux. genoux, dans ce sac : ès pratique 

@ Une entrée vers le niveau supérieur, encore. Direction la fontaine de jouvence.. (28) Déverrouillez la porte avec la clé en cuivre. Prenez les jambières de cuir etlisez- les4eaa Le ve A 
@ tin le coffre de cette pièce que vous ouvrirez avec la clé en cuivre. vous trouverez à bombes à huile. marche, ne vous déhanchez ps op, certains monstres Son icieut | gé To ” # . 
Gardez-les pour le prochain niveau. On levier caché dans le mur Nord ouvrira là porte du numéro 30. *. E à = J 
@ tuvez cette eau. C'est une pièce dans laquelle on revient souvent. @ vous trouverez. dans ce coffre. une potion de santé et une épée. + =. =" 2 s' # 2 

@ te vûrte Sharga géant est assez coriace, donc sauvegardez. @ rit or la grande aventure ? Descendez en ouvrant la porte avec a léen acier. # pa Eu Cu 


7 à > 


È à Re 


LES RUJNES SUPÉRIEURES DE STONENEEP | 


EL Voici le passage entre le ler et le 2ème niveau des ruines de Stonekeep. 


eo Ga. c'est mon nouveau pote, Hahooka. 1! lui faudra un cadeau pour qu'il soit content et vous donne des 
renseignements. 


Er Détruisez le “slime” pour prendre la pierre précieuse verte qu'il contient. Vous trouverez encore des 
jambières en cuir. Prudence. 


Q ie cachette dans le mur Nord contient une Super racine. 


: 
Le 
4 
LA 
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# 


SE, 2 


ha 


rs 


RS ua: vin A GE nt Ta ie in GE GPS OA les ec Sd signé 


O Un mur d'ilusion se trouve devant vous. Faites comme si de rien n'était et traversez-le. Mais trois gardes vous attendent de l'autre côté... 
O Sivvegërdez, car is sont nombreux ! Au fond de la pièce. vous trouverez des fléchettes. 
48 sauvegardez ! Is sont vraiment nombreux. Dans le mur Nord. vous trouverez une pierre précieuse rouge. 


O ces eux serpents sont méchants. sauvegardez ! Dans les décombres. vous trouverez une autre gemme rouge. mais faites “fissa” car d'autres 
serpents arrivent. 


D Tuez le slime ef prenez la clé en ivoire. Dans le sac de droite, vous prendrez une pierre précieuse verte. Ca 7 


O Uilisez. la clé en ivoire pour ouvrir cette porte. Fari, un nain, va devenir votre compagnon, et i vous donnera une épée : mettez-la dans vôtre maîn 
_ + 
pl sf De Wilaplace de l'arme que vous utilisiez jusqu'alors. 


t 71 ; 
aies à 0) € Soluces 


Édéeinits. “A in En 


< ets, ee 
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LES RUINES SUPÉRIBURES DE STONEXERP 


pour déverrouiller cette porte. Le comité d'accueil est là : un slime. Prenez la hache de jet et la dague à 
u pote Sera utile et —. contre ces trois pu. Vous aurez de nombreuses potions en récompense et une clé 
jp jusqu'à Ce que le nain as sw mieux de votre forme. 


salle où vous trouverez des parchemins et un ob es plus pratiques : un porte- 


CR vou 0 mqar re 


air de Yoda. vous ne trouvez pas ? Ils 


@ Là clé en ivoire vous permettra d'ouvrir c 
cache renferme une pierre précieuse bleue. ur 


@ üns mur hr. une plnque vous fe à décou 
@ La clé en ivoire vtiisée ci ouvrira un 


@ Là, il va falloir ruser ! Vous êtes prêt ? Si vous examinez le sol. vous verrez des sortes de trappes fermées. Elles déclenchent des 
flèches. Mettez deux crânes sur ces supports et reculez. Les flèches jaillissent, vous pouvez les récupérer. Répétez l'opération sur toutes les trappes. au nombre de quatre. 


luez-les et prenez la baguette magique. Lisez les 3 parchemins qui se trouvent sur l'étagère et entraînez-vous un petit peu à cette nouvelle 


= © Ouais, cool... Des potions. une cotte de mailles... Je vais avoir moins peur des 
monstres. maintenant ! 


(29) Le slime ne vous effraie plus ? Moi non plus. Dans cette pièce, on trouve une 
2 a dm pee PrécieuSe rouge. 


FE 


Not que vous commencez. C'est le point de jonction entre les égouts et le 
des ruines supérieures de Stonekeep. 


Qu ü une racine ici : elle n'est pas facile à trouver. alors insistez un peu. 
[12 Beaucoup de monstres rainent dans les parages. Faites le ménage ! 


Ou de baguette magique. 


O tete dans la pièce marquée de la pastille 4 sur la carte du éème niveau des ruines supérieures de Stonekeep. Mettez le culindre dans le panneau mural circulaire, puis oh 
dessus. Vous pouvez éventuellement. si ce n'est déjà fait, faire le plein d'énergie à la fontaine. 


O nez jusquà cet endroit puis digez-vous vers l'est. : É A :-5 0 4 
@ ans ce coin-ci, vous rencontrerez Graz le chef des Shargas : aites-ui Sa fête comme se doit Pre DT, = 
F1" "1 

: Otustonerziciun ser cylindre, identique au premier. Vous devez répéter la même opération 4 = # 

HT quetutäti autre panneau se trouvant à proximité du premier. À votre retour. l'eau aura SR ,: ss 

- 4 ES : LU" e ., 

Borel. Pour le localiser, sachez que l'on entend le vent lorsque l'on est à sa hauteur. RE Es 

Ego vus fs vos one coffre fermé et des racines. Fr “ Pa. 8 

@ riens. Mahooka ! Ca faisait longtemps qu'on ne l'avait pas vu, celui. 1 vous demande 3 crênes.… Mi if 

Donnez-les lui. pour sa collec. 1 vous donnera une clé triangulaire. qui ouvre la porte du 1. Prenez tout ce — ee 

À que VOUS U NOUVEEZ. ï et 

mx 


@® rassacrez cette saleté de tentacule. avec des 
flèches ou une arme de jet. =! 


O Voici le passage secret qui permet d'accéder à / 
la salle 32. dans le 2ème niveau des ruines 


À 


Supérieures. 


pe 
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LES MINES SHARGA 


O 10e quelques ouêpes mais ne vous attardez pas trop 
:les renforts arrivent rapidement ! 


O luez es oûres et prenez leurs champignons. 
Toujours sur votre chemin, prenez les arbalettes. comme 


F2] Deux gardes Shargas se trouvent ici. Occupez-vous en 
avec brio, puis prenez leurs cailloux, le parchemin dans la 
paille, et fauchez tout ce qui se trouve dans le coffre. 


8 114 à un autre coffre ici. mais un Sharqa vous bloque 
le passage. Et vous ne dites rien, vous ? 


O Pour aller dans cet endroit, appuyez sur le bouton du 
mur Ouest. Une fois à l'intérieur, vous pouvez 
recharger votre baguette magique et obtenir un 
Nouveau Soft. 


O à ce niveau du labyrinthe, une partie des caves 
s'effondre : ne Paniquez pas. et continuez vers le 
Nord. > 


@ occupez-vous du siime avec toute la tendresse 
que l'on vous connaît. Continuez vers le Sud 
jusqu'au champignon rouge. Racine à l'horizon ! 


@ Fruez-vous un passage à travers cette galere. en 
cassant les rochers avec une arme. jusqu'à laporteen … … 
bois. Ne. 


@ retournez voie nain prisonnier et ibérez-e. Donnez-lui toutes les armures que vous avez 
récupérées et soignez-le. 


O Descendez ici et suivez le petit corridor jusqu'au bout. Va de la lecture ! PC Soluces tout 
d'abord. puis 3 parchemins magiques pour votre baguette préférée. Revenez à l'étage supérieur. 


O Dans ce tas d'os, vous trouverez un sort particulièrement appréciable et utile. 
O Un Sharga. Couic ! Mais n'activez pas la poignée avant qu'il n'ait activé le piège. 


V1 9" w- J - 


Çà. en passant... ” 


aient que cela et piquez-leur tout leur matériel Ça leur apprendra ! 


11] IL a un cracheur de spores. ci. Tuez-le avec quelques flèches d'arbalette bien 
ajustées. 


@ Puussez le bouton du mur Ouest pour déverrouiler la porte. 1 y à aussi un garde 
qui fait son travail Faites donc le vôtre. 


® Et voilà que vous rencontrez un nain pris au piège. Pour le délivrer. il faut la bonne 
clé. Continuez vers le Sud. 


@ Jonchant 1e sol. des armures de nain n'attendent que vous. Prenez aussi la clé en 
œ. 


O Ce coffre contient beaucoup d'armes de combat. Une fois ces dernières récupérées, allez au Le F 
numéro 20 en passant par l'Est. 


@D fttention. piège fléché 1 Si vous avancez et reculez rapidement. vous pourrez récupérer 15 
carreaux d'arbalelte. 


@ terière 1e tonneau qui se trouve ici, vous verrez un bouton dans le mur. Appuyez dessus. 
@ iuez ie garde qui n'attendait que ça. et prenez tous les objets. 
@ ftitez cet endroit. Une mot certaine vous y attend ! 


LES MINES SHARCA 


D" NiVeau 


di jeu. dites à vos parents ou ami[e}s de ne pas vous déranger. Allez au Nord-Est de © Suivez Grug aussoin Le 18 pouvez. 


aux. Invoquez le sort du silence Sur celui du milieu. pa ts Ensuite, venez à cet endre 
CNEZ ps aUX 05. le leader des guerriers. Aprê 
» SA le tonneau qui se trouve del 


précieuse. des racines et un pic. LÉ: 
Our pression sur le bouto 

permettra de découvrir une piêc 

récupérerez plein d'objets. 


© rue ces deux personnages et récupérez leur 
inventaire. Aucun des Shargas n'interviendra. 


@ ceci est l'entrée du temple de Throgoi. 


One. cuis foie OT c'est très intéressant. 
de. 


DIN KE 


@ roicie passage entre les niveaux du temple de Throggi et les mines de Sharga. 
premier niveau. 


[2] Donnez à Nahooka plusieurs armes ou morceaux d'armure ll ro le ro ibl 
écoutez son avertissement. , 


O ii vous trouverez une racine empoisonnée. Han 
gravos! 


O Vous trouverez ici le corps d'un nain qui avait trop 2 en lui. Prenez-lui son 
équipement. il n'en à plus besoin. 


Le Encorg des racines empoisonnées ! Elles sont bien là où elles sont. 
C6] Début d'un labyrinthe rempli de pièges à flèches. 


4 Utilisez le dernier parchemin de Dunston pour vous aider. Tournez-vous à droite et 
avancez de 3 pas : à gaucheet 2 pas : à gauche et 4 pas : à droite et 2 pas : à droite et 2 
pas encore ; à gauche et à pas. Et enfin, à gauche et 1 pas puis à droite et 1 pas. Simple. 
fon ? 


O Vous verrez ici le heaume du frère de Fali L 
43 Une pression sur le bouton du mur Ouest ouvrirätune porte secrète derrière vous. 
O Un cercle de magie vous permettra ici de recharger les batteries de votre baguette. 


O Vous trouverez.une fiole ici. Ne l'absorbez pas tout de suite. Elle vous permettra 
d'avoir une Force de 10 pendant une minute. 


Oro Son compte à ce squelette à la noix et prenez son armure. Mettez son 
casque sur la tête de Drake. 


® Une racine et une gemme bleue se trouvent dans celte carcasse. 
O Sauvegardez et combattez ces deux affreux Throgs. 
O Cet escalier vous mênera à l'entrée du temple de Throgoi ; grimpez. 


@ rssassinez sans remords le Throg et prenez-bui fout son équipement dont vous hrerez grand profit. €ZD Cet affreux est le grand prêtre. À-1-i la foi en ui ? Vérifiez en l'ouvrant. Prenez ses biens très 


D iiisez a chevine en bois sur Le mur Nord pour Méboguer la porte. Dans la nouvel sale désormais ÉtESS@NS SOS. pendentifs et regénêrez-vous. Le combat peut être ès long et exige des rep 
accessible, prenez le parchemin dans le coin. stratégiques pour recharger votre mage. 


O Cassez les tonneaux pour trouver une autre cheville. Poussez la poignée du mur pour ouvrir Sr. Car vole Bus 0e Fa de mean ! Del magie en ut gene 5 CEST So 
la pièce 19. 


O Ne touchez pas cette curieuse chose ! Utilisez vos baguettes dessus pour recharger votre magie 6 (a c'est TeNtEe eu eme, Ke mu me nc 
Q Prenez le seau qui se trouve ic. @ Mettre les 4 poignées en position basse ouvrira les 4 herses au Nord. 


À - Orne sus mue coctetée tome née af masser sert récapére ePaper fe ae ble 


plein d'eau @ te bouton mural ouvrira bien sûr une porte secrète 
@ Utilisez votre Seau pour éteindre le feu. et vous pourrez prendre l'anneau magique. ; © Cest la guerre des boutons ! Appuyez dessus. porte secrète. etc. | 
= @ verte staman Troy pour lui prendre San épée et fui les ébrs : vous trouverez un Sort. @ uuton.. Appuuer… Porte secrète. Je l'ai déjà dit ? - y, 


PC Soluces 


LE TEMPLE DE THROCGl 


_ ER CE 
nla sphère d'Azraël [œil rouge de la statue] et l'une de ses armes. Si vous avez Q insérez to cheville trouvée tout à l'heure dans le trou de ce mur, et : Se — 2. 
compagnons. utilisez la sphère d'Aguilla pour les ressusciter. Un passage s'ouvrira au Nord. E ape 
à fortune vous sourit 4 @ rousse 1e levier: cela fermera es pièges pendant rente En “LAN 
., À Trog vous ten es bras. Rae tot. 2 Dépêchez-vous et allez ab | pe de sp ie # 
| fe | AL" a 
© Une pierre précieuse bleue. Et puis des racines. votre pain quotidien... QD Tue parte : récupérez or et racines u 4 B. À 
O tin ce coffre. un Superbe bric-à-brac : or, racines et & nouveaux sorts. action. pig # 4 VE 
@D Lisez cette poignée pour débloquer la porte qui s'ouvre dix secondes seulement. O:i vous avez la sphère d'Azraël, la grille sera ouverte. f 4: 
@ cote route est un dé ur éviter les pièges. Ovni passe qui mêne aux Terrains Nourriciers. ai L à 


@ en avant cete potion, vous augmenterez votre force à 10 points. 


x . ss 2 
- pc ou QD 


Mn NIVEAU 


ne SRE 


Où. c'est l'endroit où vous êtes en lisant cette ligne. 
@ ons ce coffre. vous découvrirez un sort très important 


[1] Prenez celte superracine et descendez de 5 pas vers le 
Sud, en directiondu numéro 4. 


@ in bouiet sera envoué à partir du numéro 3. Dépêchez-vous. 
allez au Sud et prenez la première à gauche. 


6 Tuez délicatement la créature et prenez sa clé : 1e in 
coffre avec des objets uhiles. . 


6 En poussant le bouton du mur Est vous ouvrirezun passage secret 
derrière vous. Vous pourrez recharger votre magie ic 

SE La vie est si dure avec les aventuriers ! La hi + Allez. ce 
n'est pas beau, mais volez lui quand même toutes seS affaires ! 


Où Tuez les Shargas et prenez-leur les super racines. Prenez aussi l'objet étrange dans le coffre dans le coin de 
la pièce. 


[1 ans ce coffre. vous trouverez encore un objet bizarre à ramasser. 


Ou Quvrez la porte avec la nouvelle clé, et sus aux ennemis ! N'oubliez pas de ramasser l'argent qu'ils 
possédaient de leur vivant. 


O Ce passage vous mènera il deuxième carte des Terrains Nourriciers. 
O Voilà l'endroit où vous débouchez quand vous venez du 11. 
® Dans ce coffre, plein de belles potions régénératrices. 


@ (a. c'est a queue du dragon. Éitez de le chti, fai très très mal 


016] Ce shaman Throg lancera un sort contre vous et disparaîtra, laissant quelques plumes derrière lui. 


Prenez-les. vous serez de ce fait résistant à une certaine forme de magie ThroQ. 
- O Ceci est l'une des pattes arrières du dragon. Pas touche. dragon méchant ! 
@ coiectez ici une super racine. 
O oici la tronche du dragon. écoutez ce qu'il à à vous dire. 
x à - O La recharge magique de.cette carte. c'estici. Toujours aussi pratique. 
‘ (20) a: ls ( primevères et gardez-les précieusement pour le Royaume des fées. 


@ Retournez aux escaliers qui mènent au niveau inférieur (pastille 1]. et descendez. 


EM LES TERRAINS NOURRICIERS 


(6) 


@D Dans ce coffre. vous trouverez la moitié de la clé du dragon et un nouveau sut 


@ ous ne pourrez entrer ici que si vous avez les plumes du 1$. Tuez le shaman et récupérez là 
deuxième moitié de la clé du dragon ainsi que les sorts. 


@ nésarmez e piège des flèches en appuyant sur le bouton du mur Nord 
@ ceux superbes racines... À consommer sans modération. 

@ 1rois superbes bombes à huile derrière ces superbes tonneaux. 

(27) Tuez ce Throg et prenez cette magnifique.clé: 


! 


# 
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LES TERRAINS NOURRICIERS 


A ce Niveau 


j 
3 
: 
4 
| 
: 


ton, comme dans les ascenseurs. et vous désarmerez un piège à flèches. © Fouitez ce coffre à fond contient beaucoup d'objets utiles AE mc É 4 Pr 
Re. Tete PE Puis revenez SUf VOS pas. st rat FE 
ele groupe ici. Faites attention à ce qu'il n'emporte pas avec lui des objets magiques comme des +. PEVES EE 
% dans le passage Tournez la page et complétez ce niveau avant de revenir ici, au numéro 30. @ su joint votre groupes endroit. F2 =. L Fr 
5 @ ice passage verse eine des glaces < à = 
@ liisez la clé du dragon pour le délivrer aux positions 16 et à sa tête, au 18. INEURS ; nes r F-) 7e É 
Ge rade patio en era ici. Tout est pour vous ! @ oomon nacre pl espere PRE 2, rs 3 LG - 
Otis ce vs ns mal O tcp à cet eo EX S te ra 
@ à cet endroit précis. placez une primevère sur le sol. cela = >; CRT PE À 
Ouvrir un passage vers le Royaume des Fées. Ta À 2 
rs ITS 
r 4 *.# ee 2 È 
PET 2 
7 
FES 
hu Cut 
7 07 
+ 
fe 
= - 
E, #: 
an vu 
e:* - 
4 


* 


> ù PE sx QD a 


e2 le niveau ici. 


fon importante : n'attaquez aucun nain | race porte de là 
forteresse, et vous serez approché par un nain. Écoutez-le et suivez les bass 
er ch 


| ar quitte votre groupe. Vous vous retrouverez donc à 2. Suivez 


objet étrange que vous possédez. allez dans la 


chambre et prenez les deux Prenez aussi tout ce qui se trouve sur la table. *- 
ntez bi LS < 6 
O iv quite aps cs comes ets vs se 2 bien seu. R | A -H TT 7m à 
' @) après la conversation. vous donne un silex magique. Rejoignez le niveau inférieur des Terrains Nourriciers. Vous devez aller au 068. Re ; < 7 
@ Uïiisez le iex magique avec le rocher magique siicieux. Prenez tous les morceaux de silex qui jonchent le sol et retournez à la forge en GA. Donnez-lui les débris 2". a mn p” à # 
et parlez-lui Lane Ts €: ES REA Fr 
@ rs trouverez ici un ,Ftappez-le avec votre meilleure me à - EE, +, 
*@ rune ni Torin en 5 et parlez-lui. Allez dans ses À et FA “ L- 
à Quaitiers personnels au Sud et prenez les objets qui se  - 
trouvent sur la table. Rs. EE 0 7 
Q ci, on mange des plats raffinés. Quiconque les absorbe = 2 , Fs ee us “ 
verra Son énergie entièrement restituée.  Écdbere DE" is 
O tarzak décidera de rejoindre votre équipe après avoir FA ce, 
discuté. ; 2”. - 
O 11251 temps de guérir vos vieiles blessures dans cette »* al CL 
fontaine de jouvence. us EE © — 
@ occupez-vous de ce damné mort-vivant et fouille toute $ dl : 7 - 
là pièce pour une bonne découverte. =. RO ME 
"gs" ee" y 
Ori n'en est pas un ! C'est un Throg dont l'apparence à ESS hi DA ee 
êté modifiée par la magie. l vous parlera et quand vous - F4 + 
reculerez vous altaquera. Rendez-lui la monnaie desa = — -: =  * 
pièce, puis passez par le mur invisible par lequel voulait LEP VU TE 7} 
passer : Vous trouverez de nombreux sorts. j a + Er 
O retournez voi Torin en. el ouvrEZ S0n Coffre pour ME Le er É 
récupérer de bien belles choses {sort bouclier]. Vous avez: Fo 2 ai 4 
Ce passage. allez donc terminer la carte de le page précédente Ni 2 ed 
| opiriliie du 30. : ee 


ÉMSMSEN Le Rte Des Fées 


in ae. 


@ Läment rejoint votre équipe. + 


@D Prenez 1 leur jaune sans tige pour res 
l'énergie] ainsi que le charbon de bois. 


L [25] Une fois que vous aurez pris le tambour de Winkle, allez vers le = : 
5 C2] Prenez un chapeau à Jester. en échange de l'infusion. 
@D donnez à Gigge e livre de poèmes. l'un des livres rouges : 


avant qu'il parte. il perdra une cléenor. LS 
F @ tonnez à Chuchle le parchemin et le charbon de bois. 1! vous - 

O 5ivuus zonez dans cet end. vous rencontrez de nombreux persomnages étranges. dessinera un portrait de la Reine. Quand i partira, cet étourdi 
@ ici. vous sera domé de His donné le champignon vert Pé/dfa Sa Chemise. Mettez-l Sur Drake. 2 AR den EXT 
aux gens qui S'y trouvent. | @ urisez es clés en or et en argent sur lermur Es pour uv gr. = æ es - r 
@ c'est ici que vous rencontrerez sm collier. @ cest ici que vous rechargerez votre magie. Touchez pour recharger. = a ne. _ 
Orartures usa sa uver là chaîne de Sweetie. Retournez au 3 @ Poser une primevère et tourner autour de la colonne centrale 8 " - F 
donner. 8 deux fois fera s'ouvrir la porte. = FSU OR 
Q rene toutes les fleurs et nt # la mousse collante. à  @hrusvuiciderantlahee SI VOUS VOUS approchez. tous les = k . 6 
O Si vos sttionez ici vous commencez soudain à bouger sans que vous n'ayez in demandé. MMS de vtr ue ISSÉS Seront qu. Domez-Uile "ep 2 
Revenez ici jusquà ce que Vous vous retrouvez ans le passage Nor. portrait el mettez l'anneau qu'elle vous donne sur Drake. Écoutez * RE 

è les quatre histoires pour obtenir un objet précieux de la Reine. Ce D € om 
Oic ini : mien O@icé dans les fleurs. vous trouverez un médaillon en forme : _ E 
Onist À iolon. de er à cheval. Meltez-l sur Drake. est maintenant complètement RP CP 

in n :négociez-le en échange des pantalons et placez -ls Sur Drake. o.. aux ateques fes TS. As 

. héros : Cet affreux dégueulasse possède la sphère de Yoth-Soggoth. bras k x Te 

Or S Don le quatrième réceptacle des dieux. La marche à suivre est simple: * << ur” jai 
Ch détenir oes mais ne la buvez pas fuez et prenez. = ENT FE Res 
lots © retournez voir Dombar au 4 de la forteresse des nains. CESR LTD 
Ori es Hinble qui vous done une épée. si vous le où il veut. Vous devez rendre Donnez-lui le dernier morceau du lance-pierres. il vous le rendre nier. Se ATEN 1e à 
D @ 'üintenant que vous avez terminé ce niveau. retournez auet EE LE 

allez au niveau supérieur des Terrains Nourriciers. Allez à la = = nm "+ 
O"rue te bonnet du bouffon et posez-le sur Drake. 38 et entrez par la porte pour atteindre le tunnel de la Re et à Sp 


@ onnez rapidement à ce personnage le cake avant qu'il s'envole, el VOUS TECEVTEZ L 4 re J: .… 
en parlant avec lui. cie Fe 


| 
(15 Collier de marguerites à l'horizon ! Prenez-le. + 
O Si vous regardez bien. vous trouverez ici deux carafes. Une fois que vous les avez pl > = 
l'Est pour voir Sweeti. en 3. " 
l offrira un trèfle à quatre feuilles. Si vo s 2 
| 0e parc pignon. Et hop. dans l'inventaire ! per 
@ à c'est un gros livre rouge traitant des champ _— .Etles champignons avec, 
également... 


@ tuant vous verrez Murph ici, essauez de le frapper avec vire meleure arme pour augmenter votre 
aptitude au combat. 


[21] Alors que vous vous rapprochez de la grille, les deux fées pt as de disparaître. Continuez 
de marcher vers la grille. 


@ ictamez-vous surce tas d'os pour obtenir un second livre rouge. 


1.4 
* 


LE TUNNEL DE LA REINE DES GLACES 


O ross commencez ic l'aventure des ji + à 
@ lataquez pas ce sharga de glace: marche vers ui Après l conversion. pate. 


7 D 
@ rarez avec Handoc. vous ee pa a es Sas Faites cela au 4. 5 et. 2 Er Le 
@ rs trouverez ici Enigna. 1e dernier . ER, | 
gardez cet endroit en mémoire. prb + 
ss 7% 
ce Vous ne pouvez aider ce EL a SE mu 
D te tuez pas ce sharga. estinffens C0 RER * ex 1 
Orne le mur de glace qui se brisera, révélant une pièce secrète. À l'intérieur, prenez tout : cotte de mailles. marteau de glace et parchemin. F 27% 3. Anti ne 2 … 
O tuner ce parchemin à au nee Æ- el 
[ n © me ro 
nt - à “2% à EE 9 
Vr< Le Ke, we > LS 
L° e ee sé 
ee LS de ed Bon: 

4 2 p” 4 …e x 
nn. us es routine Far ROUE 
O soie dans cette flaque augmentera votre Force de 1 point. PR tue & 

LA . 
@ ipoez ce mur avec le marteau de glace. cela ouvrira un pass …'= rs .. 
(20 X autre passage secret ! Frappez le mur Est et dégagez les débris. à D lé 
@ iuez à Reine pour recevoir a sphère d'Hélion. C'est assez gratiné et très long. Ré go 4 L LA = 
@ rétuisez le ne de la eine ave 2 boues ve eu Ds" re 
On nouveau passage à été ouvert. Suivez-le jusqu'à ce “Ba " d 
quil vous mène au prochain niveau: là Porte des Anciens. ee HE TO à 
É +. sË | pi “ P d es si 
* 1er r 420 : 
Ke : LA 4 - = 
r- z-Res “ 
- FA TM : 
Fr = n | . 
“a 
| de 7 Ld S ed se < 
-- ee " - dt … ds Log A % dt 
- CE 4 ° … RE ns Ÿ Ts TT ue + “re À 
"TS a TR EE Fe <R à 
ds : . ” à RUE Fr ee _.- er 7 2 me 


où - ot - PC Soluces 


@ \oici 1e passage pour les cavernes de 
glace. 


@ tnioncezte bouton du mur Ouest. cela 
ouvrira la première pièce secrète, au Nord. À 
l'intérieur de cette pièce. poussez le bouton du 
mur Ouest. et une autre porte s'ouvrira à 
l'Ouest. ° 


€ Poussez là poignée Sur le mur Nofd vers 
sa position basse. 


@ tpouuez sur le bouton du mur Nord. 
Tournez à droite et avancez d'un pas. Tournez () 
encore à droite, avancez de 6 pas versie Sud. " 
de 4 pas vers l'Ouest, d'1 pas vers le Nord, puis 
allez à l'Ouest dans l'alcôve-W'allez pas au 
Sud dans le premier corridor. 


6 Poussez les carcasses au sol pour découvrir deux flèches. 
@ Éteionez ce feu avec un sort. et revitalisez-vous. Prenez le nouveau sort 
@ te marchez pas à cet endroit : toute votre équipe serait rétamée par une boule de feu. 
C4 Prenez la bague de résistance au poison et quelques autres objets 
@ ici une potion régénératrice et un nouveau sort. Prenez-les ! 
O cette date sur 1e so active une erse qui se trouve au coin du 1. 
à Oorersesuveetse ferme rapidement. Soyez rapide ! 


V O arche à travers cé mur dilusion. : 


WE . 
LS ED PC Soluces 


[12] Prenez la potionségénératrice et l'épée de pénétration, puis revenez à la herse, à la position 11. 
2 — 


©) 


@ ici l'endroit où vous pourrez recharger votre magie pour ce niveau. Revenez quand vous voulez. 


® Vous devez aller en bas de ce puits. mais lancez d'abord le sort de chute de plume pour que votre 
équipe ne perde pas trop de points de vie. 


(16 Avancez jusqu'au passage marqué <Q» sur la carte : 2 pas vers l'Est. puis allez au Sud vers le 


puits qui porte la pastille «P». Descendez puis dirigez-vous vers l'Est de quatre pas, au Nord d'un seul, 


à l'Ouest de trois et au Sud d'un Seul 
@ toouuez sur te bouton du mur Ouest. tourez-vous et appuyez sur le bouton du mur Est. 


O Maintenant, appuyez sur le bouton du mur Ouest. celaachvera un sort qui remonter la vitalité de 
toute votre équipe au maximum. 


* O Appuyez sur le bouton du mur Est et un autre sort magique s'activera. plaçant les points de vie de 
votre équipe au maximum. Allez à l'Ouest vers l'échelle «E» et montez. Avancez dans létouloir et 
descendez au puits X. En bas, allez vers l'Est d'un seul pas. 
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passage dans le couloir au Nord et tournez à gauche 


@ ttontez l'échelle «E> et marchez vers la poignée du mur. en position 3 Poussez la poignée vers le haut ta 
«Q» et montez. à pas à l'Est, puis un pas au Nord vous feront arriver 
«<Q» et descendez. Allez jusqu'au 25 


guits «D». Descen 
droite. Suivez le 


@ Prenez l'armure et les armes de 
l'homme mort, et continuez plus loin. 


@ te l'autre côté de cette porte à 
sens unique, suivezles instructions 
ci-après : montez par l'échelle «M», 
continuez vers le mur. tournez à 
gauche. Allez vers le Sud au puits 
<> et descendez. Allez jusqu'à la 
position 27 


@ riisez le sort du canard que 
VOUS avez trouvé au niveau précédent. 
Le canard disparaîtra et vous verrez 
Un passage secret 


@ Prenez la clé très solide et a nouvelle 
Revenez sur VOS pas. à de l'aigle, puis 
chemin. Revenez au mur d'ilusion. au 13. longez 
puits «D». Une fois en bas, allez à l'échelle «Q» et montez. Une 
Nouvelle danse ? Est [à pas]. Nord [3 pas] puis à l'Ouest. jusqu'au 
puits «>. N'utilisez pas votre sort de chute de plume. 


(37) Vous venez juste d'arriver sur une dalle qui libère l'accès à 
Une Salle secrète au nord de votre position actuelle. Vous y 
frouverez la sphère de Safrinni. Maintenant. suivez ces directives 
Dlacez-vous en face du mur Quest. cliquez sur Drake avec la 
Sphère pour monter au niveau supérieur. Avancez rapidement d'un 
Das et continuez. Allez au puts% D». descendez ef dirigez=vons 
vers l'échelle «Q>.Hontez. Au puits «D#descendez et marchez 
IUsqu'au 38. 


æ .— 
e 


Wr Sud ouvre un passage secret. mais n'y entrez pas tout de suite. Actionnez-le seulement [2] Vous pouvez prendre ici bon nombre de 


a - —- 7 äütiés objets ie 10nQ de ce passage. +7 
écrit sur le mur Nord et continuez vers l'Est pour trouver trois portes orientées dans ces directions - Est. Nord et POCHES 6 ” 
à porte Est et prenez la clé bleue appelée ‘la clé qui ressemble à un loup. dans - ee. 


@ tan cette pièce. vous trouverez une autre bague de résistance au poison. 
(23) Dans la Salle au Sud, vous trouverez un bouclier magique. Revenez au passage secret de la position 20, descendez, continuez le 


| 


Le Purrs nes Anciens ÉMIS x 


@ roc une autre herse mobile. Traversez-ta 
avec moult précautions. 


@ Poussez le bouton sur le mur Nord. cela 
artétera le mouvement de la herse 


hé OT pure, à 
pression sur cet autre bouton désactivera unaie 
lérement vicieux. 


© faiéser@tequteT sens tue - Le 
@ uriisez 1 cé du loup Sur cat or gt continuez. % 
(4) Prenez lt céder aile dans les Æ M feu dci Camp. 
Ouisez cé ter titeshftete porte. Confipuez-= 


» » nn . _( 


© En faisant face au mur Sud. utilisez la sphère de Safrinni sur Drake. En haut. avancez d'un pas a 

@) rroversez ce mur d'ilusion et suivez le passage vers le Nord. ne … <, 
-O térermilezeztte porte avec la clé res Solide. mais artétez-vous.usle après lavoir frènghie. - : P d r 

Ori le passage vers le palais des ombres. mie l'E pas encore Tuner: MUSGS TEST el" raersez LE MU dilusion. - + 


"@ Marchez sur celte dalle pour désactiver la Hparahgn tournez vers Ouest Hacer sua aurrmur d'uSiON. < 
@® Vous trouverez ici l'armure d'argent ätec 3Lsuper porions de Santé. Une fois que 5 aurez fu pris. allez au Palais des Ombres. 


pc sole QD 


o Point de départ : passage vers la Porte des Anciens. Marches sur n'importe laquelle de ces dalles provoquera une attaque de crânes volants: et 
o Prêtez attention à l'avertissement de Thera avant de continuer. Fermer es pates BAGUE 


F1 Faites 1 pas vers l'Est. tournez-vous vers le Nord et franchissez le mur d'illusion pour trouver 4 SH) Les pores fermes se d'age Pr 
_spotions/de Santé. Faites la même chose à l'Ouest pour en trouver 4 autres. Tuez ces crânes lorsqu'ils vous attaquent. 


LE PALAIS DES ÜMBRES 


@ in autre suelette vous Féserve un aCcuel chaleureux Détruisez-le. 


@ Encre un mur de déclenchement. A partir ii faites un pas vers le 30.3. 
tournez et avancez vers le Nord. faites ct 
d'illusion à franchir] et sortez du couloir 


@ fontez sur cette plate-forme. vous sereztlé 
combat vous attend. 


2 Aez au Nord puis continuez. = at ne mir 
 Oiccrentoit prenez la direction du 30 et tournez à Est. Traversez tes * "= æ ae 


deux murs d'ilusion, ça devient une habitude chez vous, non ? Prenez le * Sn 7 


» me em 

@ Prenez le sumboie dans le mur. vous vous en seriez en position 9 téléporteur à la position 30, vous vous retrouverez au 33. Er ss éd "Sd. 1ÿ 
LE ARR Oz le squelette et partez vers l'Ouest. RCD " k:7 à 

D es miroirs vous téléportent du 8A au 88. et c'est vraiment très utile. PR n > ne 


Or sumboIe Que Vous avez pris en 7 sur le mur pour compléter l'ensemble du dessin qui est déjà ici vous trouverez des miroirs de téléportation. Mais ceux-là, is Fa -* > .* Se - 


5e Rat marchent par couple. Le AA est connecté au 35A et le 348 est logiquement = me _» 
là. Maintenant, partez et passez par la porte à Ouest.  dirigez-vous vers le Sud jusqu'au 108. relié au 35, ce qui complique n peu CHOSES VUS De HouVEZ ps ? à PR 7 D Lcd 


Lits s Pa à " F < +» 
CT ici vous rencontrerez 1e Shadou Hing lui me beaucoup de dommages à votre équipe mais AT je ne vais pas vus refaire le ape à chaque os isez le 4-34 1” 9 
vous devez le voir ! E. à PS 
D topuvz sur ce bouton : ui c'es CE 0m orne be dei .. LE + 
@ lriisez la sphère énorme avec le sort de rétrécissement. puis prenez-1a et mettez-la dans votre @ temivi oi est re au téépoter 8. du côté Est nd pee 
inventaire. Or miroir noir est relié au téléporteur 37, du côté Ouest. s'iS É #”. ; 
Ori rejoindra votre équipe ici. © roussez ke bouton secret dans le mur Est et vous ouvrirez une chambre "= M 

< : TL 

(QE) Appuuez sur ce bouton pour ouvrir un passage secret derrière vous. Si vous n'y êtes pas él. le au secrète en 40. =. 
W4B. Allez à l'Est jusqu ur et de 3 pas vers le Sud. OQces là léléportation qui vous ramênera au temple de Throgoi. C'est LR RE SÉ T 


Un accès rapide, en fait. 
C41] Cest ça ! Le passage pour le dernier niveau. le Donjon de Hhull- mue. 


| l dalles, Hähooka vous parlera. Après. il se + due E 2, 
jdra à votre équipe. Avancez de ais pas devant vous. tournez à droite. appuyez Su le bouton. Tourez- Vous 1 ariverez en visant le morceau de verre Sur Drake. - - 
vous et pénétrez dans la nouvelle s tout. Ouvrez ce coffre et vous trouverez plein de fioles pour = 
votre petite santé. 


[17RÈ] Là aussi. plein de bonnes pes son à votre disposition. 
© 5) Encore plein de bons produits pour votre énergie. à 
O sure so! vous trouverez l'un des morceaux de l'arme de l'ombre. Gi de 

AT D'autres plates-formes de téléportation sont connectées dans ces deux nl 


Q Ici se trouve le deuxième morceau de l'arme de l'ombre. Mettez le morceau que ui 
le socle. Sortez en utilisant la porte d'ilusion de l'Ouest et allez au 208 : téléportez-vous. Sortez pat 
d'ilusion au coin Nord-Ouest de la pièce et allez au 2e. 1 


@ Passez par les portes aux crânes à l'Est et dirigez-vous vers le Sud. 
œ ces 


EL] 
Qi 
- 


met hi Me pos À ce end. tuer -vs verse 
€. avancez É dmtee ze mu nu CNE AE 8 


et préparez-vous au combat. 

Cas Ji téléporteur vous envoie au 26. 
O net Squelette. Toucher la moitié de la sphère verte sur le mur restaurera la vitalité de Drake et de 
Fani. 


@ ie fois de ps. si vous restez ii, vous enclencherez la fermeture de deux portes. Avancez d'un pas { 
Vers le 25, passez par un mur d'illusion. Avancez dans le passage. traversez le mur d'illusion suivant. Allez 
au 65, VOUS vous retrouverez au 28. Pas trop mal aux pieds ? 


- 2 


Done 


œ Cliquez évidemment sur le triangle vert pour accepter d'entrer 
dans ce dernier labyrinthe. N'essayez pas la première porte à votre 
gâuche, vous n'auriez même pas le temps de dire adieu à la vie ! 


[2 La salle du puzzle. Celui-ci est derrière une brique dans le mur 
Sud. Souvenez-vous en, il va falloir y revenir. 


@ nn mot repose ici Cherchez sur on pe corps un | 
morceau de métal. k 


Q ici, Fari utilisera son sivième sens. propre aux nains, pou 
trouver un passage secret au Sud 


@ renez ces escaliers pour aller aux fondations de la tout. 


Où c'est le bas des escaliers 


3 

@ Encienchez le bouton du mur Est pour ouvrir un passage à 
l'Ouest À 
; 

dE 

k 

L 

? 

| 


AS ei me co 


ce) Aci, vous pourrez recharger votre magie. Faites-le, vous en aurezbien besoin. 
Q lisez votre seau sur le puits pour le remplir 


| 
À 


O 182 ce nain démoniaque et ses potes. qui vous balancent des grenades 
O risez 1e tombeau de Hhul!-Hhuum pour désenvoüter les nains. 


® Appuyez sur l'interrupteur qui se trouve au sud du 10, allez chercher ce parchemin. et retournez à 
la position 6. Montez les escaliers. 


O reoirtez 1e panneau, puis vtiisez votre seau d'eau dessus afin de le lire. 


[14 Ces têtes brülantes sont appelées les éléments du feu. Utilisez Le sort de protection pour protéger 
vote équipe et coupez-les avec une arme tranchant. 


42 Re eZ riad 


LE DONJON DE Kuuz-Knuun SAS 


. . _ 


@® Pousser le bouton dans le mur Nord pour ouvrir la herse et 
franchissez le passage ainsi ouvert. 


O Tuez le Spiker à cet endroit et allez au 17. mais avec 
beaucoup de précautions. 


O Cest ici que le roi Spiker vous attend. Vous ne pouvez le tuer 
mais vous pouvez le piéger. Courez à l'Est, sous la herse. puis au 
Sud, dans la pièce. Altendez qu'il vous rejoigne et précipitez-vous 
au 15, puis appuyezSurle bouton. Cela refermera la herse et il sera 
bien embêté ! 


O Penez l'ank en argent qui se trouve sur le sol. 


® Retournez dans la pièce du puzzle. au 2. Regardez le 
parchemin que vous venez de trouves : vous y verrez des croix et 
des ronds. Ils correspondent à là combinaison que vous devez 
reproduire sur le boîtier. derrière la brique. Les ronds et les croix 
ne sont pas toujours alignés. C'est normal. le schéma se lit de 
gauche à droite et de haut en bas. Faites les correspondances et 
appuyez Sur les cases qui correspondent auxronds. Cela devrait à 
peu près vous donner la chose suivante... Premièreligne : les deux 
premières cases sont enfoncées. Deuxième. :la dernière est 
enfoncée. Troisième : la première est enfoncée. Quatrième : les 
deux dernières sont enfoncées. 
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[20] Vous pouvez maintenant rentrer dans cette pièce. Le crâne 
volant garde les escaliers menant au premier étage. 


[21] Cet escalier vous mêne à la prochaine carte. 
@ oicite point de départ de cette nouvelle carte. 


@ ttiisez ce téléporteur pour aller au 24 [on ne se rend pas 
compte que l'on est téléporté]. Méfiez-vous des éléments du feu. 


@ cestici que VOUS atterrissez quand VOUS prenez le 
téléporteur du 23. C'est également au 23 que vous atterrirez si 
vous l'utilise. 


@ tttendez ici que la décharge d'énergie soit passée pour aller 
au Nord 


(26) Altendez aussi que la décharge d'énergie soit passée pour aller au. 27: 


@ Prenez le croissant d'argent. Regardez la décharge d'énergie passer et 
allez en 28. 


@ vous n'aurez plus à revenir dans ce coin et à jouer à cache-cache avec 
celte décharge d'énergie. 


@ uriisez cette téléportation pour vous retrouver au 30 [c'est une sorte de 
mur invisible]. 


@D c'est le téléporteur par lequel vous êtes venu. 


@D ouûtre éléments vous bloquent le passage au Nord Éteignez leurs flammes 
et continuez. 


@ Prenez l croix d'argent qui se trouve par terre. dans le coin Sud-Ouest. 

@ ce tétéporteur est relié au 34. 

QD ce téléporteur est relié au 33 ! 

[35 Cet autre téléporteur est relié au 36 {dirigez-vous vers le mur Sud}. 

@ vous voici arivé à destination i | 
_ © Prenez le certe d'agent sel urnez-vus verse Sud apidement- 


” — 


1/18 
LS 0e; 


o 


@ c'est élément le plus difficile que vous aurez à combattre. iisez dl 


© Voici le mur de téléportation d'argent. Les icônes de tous les objets faq 
vous avez récupérés clignoteront sur le mur. Entrez dans le hall de Hhull- 


Q Cest le dépait de la dernière carte de Stonekeep ! 
Q Ce mur invisible, au Nord. donne dans le sanctuaire de Hhul-Hhumm. 


C4] Vous avez remarqué les quatre colonnes immergées dans le sol ? Ne marcher 
"pas sur le carreau central, c'est assez désagréable... Placez l'un de vos quatre 
objets d'argent sur la colonne qui se trouve en face de vous. 


QD népétez ici l'opération effectuée en 42, en vous meltant en face de la colonne. 
Q Aépétez ici l'opération effectuée en 42. en vous mettant en face de la colonne. 


@ tüintenant, marchez sur le carreau central et parlez au roi Shadous : prel 
ensuite les deux Orbs qu'il possède. Reculez d'un pas el ouvrez à 
votre inventaice. Placez le dernier objet d'argel Ç 


@ c'est la porte du temple de Tnéra. Alez-ue 
Helion, Aquila, Thera, Rzrael. Mari. Afr. Safrinniet f. 
quel sens : Yoth-Soggoth et Hor-Soggoth. Et c'est fini L.. 
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KMaitrisez. tous. vwos-jeux, PE \ 
Gelez n'importe quel jeu sur PC, et profitez 
des nombreuses fonctions offertes par 
l'ACTION REPLAY ! 
SAUVEGARDES et ANALYSES DE LA MÉMOIRE 
(pour vous retrouver là où vous en étiez) 
RALENTISSEMENT D'UN JEU 
RECHERCHES DE SONS 
DÉTECTIONS DE VIRUS 
: ÉDITIONS DE FICHIERS 
À CAPTURES D'ÉCRANS 
| ______ action replay, 
D /77/ - de la triche! 
| inventeur de la IrIChe. = 
L'ACTION REPLAY VOUS PERMET srseesgsgages }— 
_ 
DE RECHERCHER N'IMPORTE QUEL — 
l = 
TYPE DE VALEUR DANS LA MÉMOIRE pt 
| ES he 
| ET DE LA REMPLACER PAR UNE = Sont 
: “see : 
| | | LS Press 
VALEUR PLUS INTÉRESSANTE. — = 
| [ERTENTENEEETEET = sue 
TRICHEZ AVEC LES VIES INFINIES, LE —+ pe 
TEMPS INFINI, BREF, TOUTES SORTES — — 
—— Poeme 
DE CODES QUE VOUS POURREZ ss un 
TROUVER VOUS-MÊME TRÈS er 
FACILEMENT, OÙ QUE VOUS 11! ne 
| TROUVEREZ DANS VOTRE ps 
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DR CUS UN DEN ŒRREN RUES MURS OURS ŒUNEN GUN DUNUS OURS ŒNRUN DEN D ŒUUN ŒUN DEN Hu 
Oui, je commande l'ACTION REPLAY PC version 4 0, BON DE COMMANDE 
au prix de 450 FF (TVA incluse) + 35 F de participation À remplir lisiblement en majuscules S.V.P. 
aux frais de port en envoi recommandé 


Ci-joint mon règlement de 485 FF à l’ordre de PC SOLUCES par 
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Tarif valable uniquement pour la France métropolitaine. 


SI JE VOUS DIS : UN MAGICIEN DÉBUTANT 
DANS UN MONDE MÉDIÉVAL FANTASTIQUE, 
VETU D’UNE TUNIQUE ROUGE, VOUS ME DITES 
QUOI ? DISCWORLD ? PERDU, C’EST 
L'AUTRE, C’EST SIMON... DE RETOUR DANS DE 
NOUVELLES AVENTURES ENCORE PLUS 
LOUFOQUES, CET ÉPISODE BÉNÉFICIE D'UN 
HUMOUR CONSTANT ET D’UNE TRADUCTION 
IMPECCABLE. 


ordide est mort. Avec l’aide d’un drôle d’apprenti, il 
veut redevenir Maître du monde. L'esprit de Sordide et 
son nouvel acolyte choisissent alors Simon, âme inno- 
cente, pour faire revivre Sordide. Pas de chance, 
l'armoire téléportatrice n’a pas été dirigée correctement ! 
Simon se retrouve dans une ville extraordinaire, digne des 
contes et légendes, et son parcours vous mènera au beau milieu 
de vos souvenirs d'enfance, avec les sorciers, les rois, les prin- 
cesses, la lampe qui cache un génie, la Dame du lac, les fous, 
le château, le bouffon, les gardes, les sorcières, les cochons 
diaboliques, etc. Tous les ingrédients ont été ici réunis pour 
vous concocter une savante “potion”, car la magie est là à tout 
moment ! On sent bien que ce jeu est la suite du premier volet 
des aventures de Simon ! Graphiquement, Simon est toujours 
le même, il n’a pas bougé d’un poil, et n’a même pas pris de 
rides. Toujours aussi sympathique, on le considère encore 
comme un gamin, ce qui l’agace prodigieusement. Cette fois-ci, 
les voix sont en français et digitalisées, ce qui n’était évidem- 
ment pas le cas sur la version en disquettes du premier épisode. 
Cela fait bien plaisir de retourner à ses anciennes amours et de 
retrouver ce Simon qui appelle véritablement une suite, pour le 
plus grand plaisir des joueurs qui ont commencé à s'attacher à 
ce petit personnage. Les 
actions à effectuer sont Editeur : Adventure Soft 
vraiment très nombreuses 
et assez difficiles, et vous Textes et voix : français 
devrez bien souvent faire EPS 
référence à des contes ER 
d'enfance pour trouver la au UT RC CEE 'ol "172 
solution. Mettre un petit 
pois sous la pile de mate- 
las d’une princesse en est Note : xxx 
un parfait exemple. Vous 
errerez aussi dans les marécages à la recherche de boue, vous 
vous baladerez sur un bateau pirate, et découvrirez, tel Robin- 
son, une île déserte, pour enfin arriver au château de Sordide, le 
magicien maléfique. Nous avons reçu pas mal de courrier pour 
demander cette solution. Eh bien, la voilà !.. 
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C'EST COMME ÇA QUE TOUT 
A COMMENCÉ. 


Avant de partir à l'aventure, munissez-vous de la batte 
et de la teinture verte. Évidemment, vous ne pouvez pas 
entrer dans le château, alors laissez les deux fourbes 
corrompus (3/2/1/4) à leurs spéculations, pour aller 
tenter votre chance au concours de sorciers. Votre visi- 
te en ville commence par la Place, où des danseurs 
répètent leur numéro ; ils ne vous écoutent pas, conti- 
nuez à les regarder jusqu'à ce qu'une pause intervien- 
ne. Comme ils ont cassé l’un de leurs bâtons, donnez- 
leur la batte, qui sera fatale à l'accordéonniste. À nou- 
veau, ils ne peuvent plus danser. Allez dans la Rue des 
Marchands, vousytrouvezune affiche de recrutement 
de professeurde danse. Vous discutez avec le forge- 
ron, peu aimäble, mais insistez car, confondu par votre 
connaissance du système monétaire (1/1/2/3/3), il 
vous remétune barre à mine. Rendez-vous tout au 
bout des quais pour réncontrer Um Bongo (1/1/1/5), 
auquel vouSproposez votre affichesEn revenant sur 
vos pas, vous découvrez Marie alias Boucle d’or, qui 
se cache derrière une caisse. Elle Vous expose son pro- 
blème, vous lui ouvrezla caisse avec l&barre à mine, et 
récupérez ce qu'elle n’emporte pas dans Safuite. 
Ensuite, vous allez rendre visite aux Trois Ours que fuit 
Marie. Ils sont absents, Ouvrez la boîte aux lettres et 
prenez le courrier. Allez au Bureau des Prêts, après 
avoir discuté avec le Bouffon et visité les égouts 
ouverts grâce à votre barre à mine, et vous entrez dans 
la boutique. Avec la secrétaire, choisissezle formulaire 
de prêt qui vous/convient#le 
contraavec leDirecteur. Une fois dans SON bureau, 
informez-vous sur letube à courrier et profitez de sa 
recherche de formulaire pour mettre la lettre des Ours 
dans:a corbeille. Deuxième visite au cottage desifrois 
Ours: Vous allez directement dans la cuisine, prenez 
les gants de caoutchouc, et fermez le robinetqui fuit. 
Mais comme dans le conte, au retour des@ürs, il faut 
vous cacher, ce qui -parles lois magiqués de l'imagina- 
tion du scénariste !- vous.amène dans la fontaine. Pro- 
fitez-en pour y verser votre teintüfe verte et, pour la 
troisième fois, allez au cottage pour parler avec Popa 
ours ; donnez-luila perrüquerde Boucle d’or, eten 
remerciement, Moma donnera duporridge.Allez 
au magasin defarces'eta , Rue des Marchands. 
Adressez-vous auwéhdeur, étmême s'il vous humilié 
une première fois, retournez-y ét attendez qu'il mette 
Son masque de singe pour lui dérober son livre de 
blagues. Empressez-vous d'amener ce dernier au Bouf- 
fon, devant le Bureau des prêts. Il vous gratifiera d’une 
vessie, alors que dans l'égout, vous auriez besoin 
d'une lanterne ! Las de tout cet humour, vous allez 
Place du village, discutez un peu avec le seul être sensé 
connu. Profitez du spectacle. Allez à la boutique du 
Tatoueur, mais il est absent. En quête de péripéties, uti- 
lisez l'échelle, vous voilà chez les Fous. Parlez à 
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l’'Homme-Poële-à-Frire, puis utilisez le carnet de notes 
pour communiquer (3/1/3). En portant le porridge 
(icône “chapeau”), vous adhérez au club et gagnez un 
sac : examinez son contenu. Vous pouvez retourner au 
château, mais si les gardes vous laissent passer (5), le 
portier vous oppose un second barrage ; il vous faut 
tenter le concours de sorciers. Allez voir ce qui vous y 
attend, puis prenez la direction du Mucswampy's. Par- 
lez avec la figurine (4), puis dirigez-vous à gauche du 
bâtiment jusqu'aux poubelles, afin de récupérer la 
canne à pêche. Pas dégoûté, vous entrez dans la salle 
du restaurant. Vous tombez sur le Tatoueur : parlez- 
lui, constatez que l'horloge a les aiguilles coincées, oril 
ne reprendra son travail qu'à 14 heures sonnantes. 
Ensuite, parlez au type à l’anorak (2/1/2). Enfin, adres- 
sez-vous au Serveur (1/4/4/1). Découvrez les surprises 
dumenu. Allez Rue des Marchands, accrochézVotre 
ballon à lagrille, puis allez demander au vendeur de 
farces etattrapes Un costume de Marécageux (8). Pour 
aVoir du tissu, il faut s'adresser au Gros/Lard}/qui vous 

Mandera un service, acceptez{1). Une’fois fait, hur- 

ên vous plaçant sous l'entrée dela caÿe. Portez le 
tissüau vendeur, puis allez à la fontaine pour le poser à 
Côtédu panier de la lavandière qui Va le teindre. Quand 
la pris la couleur vouluesféprenez-le et retournez chez 
Mar Vous avezwOtre costume. Retournez au 

ucsWampy's, faité$/Un caprice et demandezun 

deuxième ballon,puis entrez et déguisez-VouS.Le Ser- 
veur vous prend pour un employé et vous laisseentrer 
dans l’arrière-boutique. Au premier étage, vous Gonsta- 
tez qu'il manque une pièce au mécanisme de l'horloge; 
puis vous prenez l'escalier au fond à gauche pour 


drelle 2ème ét _:le bureau du Vrai Maréca- 
. Comme vos retrouvailles sont touchantes 
11) !.… 


Quittez cet univers'de “finesse” pour retourner Rue des 
Marchands. Acerochez votre deuxième ballon àla 
_ puis d We l’Animalerie dont l'entréese situe 
Calier ; connaissance avec le savant fou 
Ÿ } puis, Le “eh utilisez lesgants de caout- 
ur la tortue pour l'ütiliser dans la câge de droite 
achine. Vérifiez que le bouton rose est à gauche. 
“ z le bouton vert pour faire démarrer l'engin, puis 
érez la tortue dans la cage de gauche. À sa place, 
z les vers luisants.que vous prenez sur l'étagère. 
ionnez le bouton roseà droite. Actionnez une nou- 
velle fois le boutomwvert de l'engin : vous obtenez des 
vefs.luisants «actifs». Pour rejoindre les Marécages, 
passez par les égouts dont l'entrée est face au Bureau 
dés Prêts. Les vers luisants vous servent d’ éclairage, 
continuez et utilisez l'échelle pour remonter àlasurfa- 
ce, puis partez sur la droite jusqu'au pont cassé: Utili- 
sez la corde benji sur la rambarde et son autre extrémi- 
té survous ainsi attelé, utilisez le seau sur la vase. 
Voilà de quoicontenter le Vrai Marécageux ! De retour 
vers la bouche d'égout, vous vous approchez du lac 
pourutiliser votre canne et l’asticot. Puis vous repartez 
par les égouts vers le Mucswampy's. Laissez-vous 


magicien 
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aller et demandez encore un ballon, s’te plaît m'sieur, la 
figurine (4). Entrez, déguisez-vous, puis allez porter au 
Vrai Marécageux (2ème étage , escalier gauche) la 
boue dont il a besoin pour vous confectionner un 
ragoût. Apportez l'échantillon qu'il vous donne au Ser- 
veur du magasin de farces et attrapes : il sera telle- 
ment ravi qu'il vous donnera une boule puante de sa 
fabrication. Vous voilà équipé pour affronter les sor- 
ciers, rendez-vous donc sur le lieu du concours. 


L'APPRENTI SORCIER 

Rendez-vous sur le lieu du concours de magie, adres- 
sez-vous d’abord à l'employé, puis entrez dans la gran- 
de tente et lâchez la boule puante. Quand vous avez 
repris vos “esprits”, vous retournez sous la grande 
tente et vous prenez le Livre des Sorts, puis vous ver- 
sez le Maréca-shake dans la prothèse auditive du vieux 
Sorcier ; enfin, le concours vous est ouvert !.. Désor- 
mais, vous êtes un sorcier reconnu par le Roi, et votre 
aventure va pouvoir progresser. Allez au château et 
rencontrez le Prince (1/1/2). Charming !.. Entrez dans 
le château, prenez les cymbales et avancez à gauche : 
vous êtes enfin reçu par le roi. Acceptez sa proposi- 
tion (1), et donnez le poisson au phoque royal. Revenu 
dans le hall, vous allez dans la chambre de droite où 
votre royale mission vous attend. Utilisez la cale sur le 
berceau, et prenez l'une des pièces de l’engrenage. 
Allez au Mucswampy's, déguisez-vous, puis allez au 
premier pour réparer l'horloge, avec l’engrenage rame- 
né du château. Ça a marché ! Le Tatoueur est reparti 
travailler, vous vous précipitez donc chez lui. Mais il est 
dur en affaires. Récupérez quand même un prospec- 
tus et allez le donner au type à l’anorak, qui déprime 
toujours devant ses Swamp'shake à l’asticot. Retour- 
nez chez le Tatoueur (3/4) et choisissez un tatouage 
royal, normal. Allez vous changer les idées au bord du 
lac, auquel vous pouvez accéder directement par la vue 
d'ensemble (cliquez sur Marécages). Une fois arrivé, 
dirigez-vous vers la gauche le plus loin possible et 
faites connaissance avec la Dame du Lac (2/4/3/3/3). 
Ramassezles accessoires qu’elle abandonne. Utilisez 
la bouteille d'oxygène sur votre canot pneumatique, et 
utilisez-le. Récupérez l'épée et allez au château l'échan- 
ger contre la sarbacane du Prince. 

Retournez dans le hall du château pour entrer dans la 
chambre de gauche, et si vous connaissez bien vos 
classiques, ça se verra tout de suite : mettez le petit 
pois.sous le matelas de la princesse, et cela va la 
réveiller ; vous ne saviez pas ? Vous feriez mieux de 
relire tout votre Andersen !.. Parlez à la Princesse 
(1/1), récupérez la sucette et allez la donner au bébé, 
cela ne calme pas son royal chagrin. Retournez voir la 


Princesse, bon maintenant vous connaissez la tech- 
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d'une vue cavalière, très 
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vous considère un peu plus “autonomes” | 
hote: ce simili sorcier ! FE 
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nique du petit pois (1). Sortez du château, ramassez la 
sucette, puis retournez voir votre ami le Vrai Maréca- 
geux, toujours à la même adresse : au Mucswampy's, 
déguisez-vous, puis escalier de gauche deuxième 
étage. Parlez à votre ami (1/1). Donnez la sucette au 
bébé rose, et retournez au château pour donner le bibe- 
ron au royal bébé. Mission accomplie, c'était une roya- 
le faim : vous avez maintenant libre accès à tout le châ- 
teau. Profitez-en pour trouver la Salle du Trésor : allez 
vers le Roi, il y a derrière lui un passage dérobé, et 
grimpez l'escalier. Deux démons -que vous avez mal 
dirigés dans le premier jeu- vous attendentpour se 
venger. Vous n'avez pas été capable de les#envoyer en 
enfer, ils vous en veulent vraiment et ne VouSlaissent 
pas passer. Rusez en utilisant le Marécashake sur le 
pentagramme. Mais maintenant, il vous faut trouver un 
autre accès pour atteindre la Salle du Trésor. Retournez 
dans la Rue des Marchands, accrochez votre troisième 
ballon. Approchez-vous du sarcophage, prenez le 
Mucusade, entrez dans le tuyau, puis passez la 
fenêtre..Muni de votre Mucusade, vous allez chez 
Cälypso dans l'espoir de “rentrer maison”. 
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Y'A AUSSI DES PIRATES & 
DANS'LES « CONTES, FALLAIT PAS 
LES OUBLIER. . À 


Parlez auCapitaine 2) Utilisez le Livre des Sorts plu 
vous libérer, et prenezlecrâne. Montez à l' échelle. 4 
jusqué dans la cabine (1Ÿpuis prenez un pé uetét 
regardez le journal de bord.Montez sur le - Pa 
auMarinqui enroule une corden(t/4)" Utilisez tes cor- 
dages (qui sont près du marin alfmarteau) pour 
atteindre la vigie, mettez la carte postale sur le télésco- 
pe et redescendez. Allez à droite du bateau,calé de 
droite, prenez le couteau, coupez la corde du ‘si et 
récupérez le Me 


i allez voir le 
Lee comme VO f 
vez insupportable, allez derrière lui : ça le fait t@mber à 


teau, parlez-lui, puis find 

l&baille et vous pouvez récupérer Ses affaires. Entrez 
dans la cale de gauche et retrouvez votre compagnon 
de galère{i). A nouveau sur le "vous utilisez le 
chalumeau sur la chaîne qui e la trappe nt 
du navireaPour ne plus êtfédérangé par le i 
une foiS.qu'il vous aurafifiterrompu-, utilisez 
du menuisier et la plänche sur la porte de sa 
puis recommencez à couper la chaîne avec l& 
meau (mis en fonction évidemmentgrâce autb 
Descendez etrécüpérez leMucusade. Et main 
pounçontrôler le bateaugmontéZsur le pont sÿ 
etparlezälhbarreur (3/3/1/2)sRétirez le perroq 
perchoir pobny mettre le vôtre et utilisezle.Sw 
Gumpour installer votre volatile coloré correcti 
Redescendez et reposez-vous... 


QUAND Y'A DES PIRATES, 
Y'A AUSSI DES ILES DÉSERTES.£. 


Eh non, petit, on n’est pas encore arrivéS lé. Commen-a 
cez par ramasser la pelle et une serviette qui traîne Sur 
cette plage, puis enfoncez-vous dans la jungle. DiSCus 
tez avec le gosse et donnez-lui le ballon. Prenez le 
piquet de bois, dont vous vous servirez comme 
manche de pelle, puis entrez dans la grotte et prenez la 
bouteille. Boulala ! Il est mal le génie (1/1/3)... Sortez. 
Continuez à gauche, prenez le chien, rien ne vous 
effraie, puis entrez dans le coffee-shop, commandez un 
déca (3) ; au réveil, adressez-vous de nouveau à la ser- 
veuse. Sortez. Continuez vos découvertes : allez à 
gauche, parlez au dealer (4/4/1), puis ramassez le sif- 
flet. Partez sur la droite pour aller au plus profond de 
cette drôle de jungle, vous y découvrez les vestiges 
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d'une civilisation étrange. Passez devant la machine de 
torture et continuez jusqu'au générateur. Utilisez le 
chien sur les rouleaux de cet engin, puis allez devant la 
machine (écran précédent), mettez-vous sur la fonc- 
tion “aller” et cliquez sur le levier off/on. Repassez 
devant le dealer et continuez ; arrivé au concours de 
Limbo, vous vous inscrivez auprès du juge (2). Utilisez 
le sifflet afin de créer une diversion. Vous avez gagné 3 
Bungas ! Vous pouvez retourner voir le dealer pour lui 
acheter les tablettes de C. Retournez sur la plage. 
Construisez un château en utilisant la pelle. Camouflez 
le trou avec la serviette, sur laquelle vous déposez le 
coquillage du gosse. Allez voir le nettoyeur de plage 
pour lui parler de votre exposition. Reprenez le Mucu- 
sade. Retournez dans la grotte et, aprèsävoir mis les 
tablettes de C dans le café, versez-en dans la bouteille. 
Tentez une nouvelle fois de la prendre, cela fera appa- 
raître le génie (beaucoup plus en forme !). Et vous 
pourrez lui demander de vous'eXaucer un vœu (1), 
devinez... rentrer maison#ÆEntrez chez Calypso. 


LA VALLÉE DUDESTIN 


Vous avez ici ävotrèdisposition une nouvelle carte de 
la région ; commMeprécédemment, pour vous dépla- 
cer, il suffit de cliquêr suñle nom de l'endroit choisi. 
Vous voilëbien, heureusement il y a de la compagnie ; 
essayez d'ouvrir la porte:.. Une fois devant le camp, 
partez vers la droite pour découvrir la vallée du destin à 
elle vous ne pouvez échapper, même si Sordide 
éSsaie de l'influencer.. Enfoncez-vous dans les Bois 
Ténébreux, continuez à droité-Allez voir lesantiquités, 
vouSêtes abordé par des versà bois(2/3/1/2/1): 
Reprenez le chemin.par la droite pour rendre visitéaux 
sorciètésQuelesbavardes L Vouspouvéz les inter- 
rompre (1/1/2) et vous comprenez que, sans votre 
aïde, elles ne pourront pas prépañer la potion indispen- 
sable pour “boucler” un conte qui tiennela route. Quit- 


.#tez la forêt.en faisant le chemin inverse, et allez voir ce 
ise passe dans la HutteRetifée. Présentez-vous 
( 


1 puis prenez troisboufeilles de soda et le mou- 

a Mn sur J&'Crête du volcan, prenez le 
guide des Plantes et le vaporisateur. Retournez dans 
les Bois Ténébreuxtfaites peur au chat (je sais que 
vous aimez ça d) en vous approchant de lui. Comme il 
se refugie danSlaHutte’ suivez-le et fermez la porte 
pour qu'il ne vous échäppepas. Profitez de son K.O. 
pour l'embarquer. Il fautle donnénà la plante carnivore, 
sua Crête du Volcan, pour la fairefsaliver. Buvez une 
bouteille de soda à la santé du chat et prenez la salive 
avec votre bouteille vide: AlleZau Camp des Gobelins. 
Versez de la salive dan leurs@obeletsypuis tentez de 
prendre la conque ; cela lesréveille, et quand ils se 
sont rendormis, vous êtes tranquille et vous prenez la 
conque (n.f. nom usuel de triton mortifer, mollusque 
gastéropode. L'usage de cette coquille comme trom- 
pe d'appel est général dans l'Antiquité, et dans le 

#monde asiatique et océanien actuel, elle est censée 
transmettre la voix des dieux... ). Entrez dans le camp 
pour aller visiter la grande tente. Prenez le poivre et les 
rations déshydratées. Sortez, et parlez avec l'Elfe 
(2/2/1/2). ci, je vous conseille de faire une sauvegarde, 
car il va falloir avoir des réflexes ! Utilisez une bouteille 
de soda pleine sur le feu de camp, et pendant qu'ils se 
frottent les yeux, prenez leurs Trucs, cela les fâche et 
vous permet de prendre leurs dés, une fois qu'ils se 
battent dans leur tente. Versez une bouteille de soda 
dans le flacon de parfum. Utilisez le poivre sur l’elfe, 
donnez-lui le mouchoir, puis la bouteille de parfum. 
Retournez dans la Hutte Retirée afin de reprendre deux 
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nouvelles bouteilles de soda. Allez dans les Bois et 
donnez la ration au gosse, puis une bouteille de soda et 
ramassez la loupe. Donnez le bois (de l’elfe) aux vers à 
bois. Allez offrir vos cadeaux aux sorcières, elles sau- 
ront apprécier : le dentier à la première, la conque à la 
seconde et, à la troisième, la loupe. Regardez la potion 
puis utilisez une bouteille de soda une première fois 
pour la vider, une seconde fois sur la potion afin d'en 
prendre un peu, comme les sorcières vous le propo- 
sent. Allez dans la Hutte Retirée et offrez la potion aux 
joueurs. Allez dans le Camp des Gobelins, traversez-le 
pour vous diriger vers la Forteresse de Sordide. Face 
aux cochons diaboliques, parlez (1/4). Dans le hall, 
prenez la tapisserie et allez à gauche. Utilisez la tapisse- 
rie sur la flaque de sueur, puis utilisez le vaporisateur 
pour recueillir la sueur qui est maintenant sur la tapis- 
serie. Ressortez et prenez le passage irréel. Parlez au 
monstre (1). Retournez vers le «sportif» et allez au 
levier (quand je dis “allez”, c'est comme pour le levier 
de la machine à tortures, il s'agit de la fonction) ; cela 
permet d’éteindre la lumière et de vous approcher du 
monstre. Utilisez le vaporisateur, puis le chien une pre- 
mière fois en utilisant «porter» comme pour le porrid- 
ge -cela le transforme en une paire de magnifiques 
chaussons à tête de chien, comme on en rêve quand on 
est malade-, et une seconde fois (icône “chapeau”) 
pour porter les susdits chaussons. Passez devant 
«the» bête. Traversez le couloir de lave. Vous y êtes 
presque... Allez chercher le tournevis et utilisez-le sur 
Sordide ; vous avez récupéré sa main, vous pouvez 
donc l'utiliser sur l’indentificateur d'empreintes, et 
ainsi obtenir le Bâton Temporel... 

La suite est à découvrir par vous-même mais, comme 
dans les contes, je vais terminer par la fin du récit : 
après tant et tant de péripéties, ce qui va advenir de 
Simon est un grand malheur car, une fois de plus, le 
terrible Sordide lui a joué un sale tour. Gageons qu'il y 
aura une suite, car ce serait vraiment trop triste de lais- 
ser Simon ainsi. Mais chhhhuuut, je préfère que vous 
le découvriez vous-même !.. 
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Chapitre 1 


Elle est : touche-à-tout 


Tout d'abord, un petit détail que j'adore : allez dans la 
salle à manger et regardez le reflet du tableau dans le 
miroir. Ce n’est pas essentiel pour avancer dans le jeu, 
E mais j'adore. Allez dans la salle principale puis pénétrez 
dans le couloir à droite de la cheminée. Allez au fond et 
remarquez que la porte est fermée. Allez en ville en pre- 
nant votre voiture. Pénétrez dans l'établissement de 
Robert Thompkins, l'agence immobilière. Après la dis- 
Cussion, reparlez à l'agent puis fouillez dans son 
meuble bas. Vous aurez alors une clé. Retournez chez 
Vous, dans le fameux couloir à la porte fermée. Utilisez 
la clé sur la porte et entrez dans la bibliothèque. Regar- 
dez la cheminée. Prenez la figurine du chat sur le 
bureau. Examinez-la plus attentivement (icône de l'œil) 
et actionnez l'oreille. Utilisez cet objet dans l'ouverture 
de la cheminée. Entrez dans la chapelle. Prenez le gros 
bouquin et regardez-le. Bon, vous êtes prête à faire 
votre connerie ? Touchez la boîte qui se trouvait en 
dessous du livre. C'est parti. 
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ous êtes Adrienne et vous venez d'emménager dans une nouvelle demeure, 

aux fins fonds des USA, loin de tout. La demeure est grande et spacieuse et 

tout va pour le mieux jusqu’au jour où elle découvre un passage secret qui la 
mène dans une chapelle cachée, dans sa propre maison. Elle touche un 
vieux grimoire et patatras, un démon s’en échappe. Démon qui envahira l'âme de son 
mari dont la folie ne fera que s'aggraver au fur et à mesure de l'avancée dans le jeu. 
N'ayant pas beaucoup d'imagination, elle ne comprendra qu’à la fin de son aventure 
que son mari est possédé, un peu avant qu’il ne veuille lui trancher sa tête en deux. 
Là, elle se posera des questions et prendra les choses en main. Mais la montée de la 
folie de son mari ne sera pas visible tout de suite et le suspense fera monter le taux 
d’adrénaline du joueur jusqu’à le laisser pantois. 
Techniquement, c’est irréprochable. Lorsqu'on y joue, on éprouve quelque difficul- 
té à classer ce soft dans la catégorie aventure : il se termine vite, et comporte énor- 
mément d’actions qui ne sont pas indispensables pour arriver à la fin ; il y a même 
des pièces que l’on n’est pas obligé de visiter ! Tout cela se déroule véritablement 
comme au cinéma. Les personnages ont été digitalisés puis incrustés sur des 
décors 3D et les décors, de toute beauté, ont un effet saisissant. En outre, l’archi- 
tecture de la maison est magnifique. On aurait presque envie d'y passer quelques 
journées, si l’on n'avait pas joué à ce soft ! Et la musique ! La musique. C'est bien 
simple : pendant que j'écris ce petit bloc d'introduction sur le Macintosh, la 
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musique générique du soft tourne en boucle sur le PC. Les voix françaises ont bénéfi- 
cié d’un très bon doublage. Heureusement : rien n’est plus frustrant que de se retrou- 
ver avec des voix françaises fades comme cela arrive encore trop souvent, hélas. 
Quant aux actions à effectuer, elles sont passionnantes. Pourquoi ? Parce que, 
sans être toujours essentielles au déroulement du jeu, elles lui confèrent une 
grande part de réalisme. À titre d'exemple, vous pourrez, à un moment, cares- 
ser votre chat, l'animal. Bon, d'accord, ça ne sert à rien mais tous ces petits 
détails apportent un «plus» certain au jeu. D'autre part, lors de certaines 
actions, il faudra être très attentif à ce qui se passe à l’écran car le côté fantas- 
tique n’est pas toujours sublimé et parfois, il faut chercher. Les deux derniers 
chapitres sont évidemment l'apothéose et là, c’est un peu moins subtil. De 
plus, les résultats de vos actions changent 
selon les chapitres et c’est logique. Au 
cours de la partie, vous découvrirez l’inté- 
gralité de l’histoire de Carno, l’ancien pro- 
priétaire de la maison, vous verrez se 
transformer votre mari, vous rencontrerez 
un centenaire qui connut Carno et qui a 
assisté à sa tragique fin. Une fin qui a ten- 
dance à se répéter. 
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Ouvrez votre buffet et prenez les billets de cinq dollars. 
Allez en ville dans le magasin d'alimentation générale. 
Parlez au vendeur et donnez-lui votre billet. Allez dans 
le fond de la boutique et prenez un os, ils sont gratuits. 
Revenez chez vous et allez voir dans l'étable. Examinez 
les restes du repas qui se trouvent par terre et montez 
voir Don dans son labo photo. 


Allez dans la salle à manger et récupérez le tisonnier 


près de l’âtre de la cheminée. Allez dans la cuisine et 
prenez les allumettes dans la commode. Entrez dans le 
cagibi, toujours dans la cuisine et allumez la lumière en 
cliquant sur la lampe. Soulevez le tapis, puis utilisez le 
tisonnier sur la trappe. Descendez. Utilisez les allu- 
mettes sur vous-même. Rassurez-vous, vous ne vous 
immolerez pas par le feu. Prenez le marteau qui se 
trouve par terre. Cliquez sur le gros tonneau (un pres- 
Se-raisin, je suppose) puis sur la grille. Flip, flip, hein ! 
Remontez les escaliers et baladez-vous dans le jardin. 
Allez dans l’étable, vous rencontrerez Cyrus. Montez à 
l'échelle. Prenez la fourche et utilisez-la sur la poulie. 
Servez-vous de cette dernière sur Harriet. Regardez le 
trou dans la planche et utilisez le marteau sur le clou. 
Rentrez dans la maison et montez au deuxième étage. 
Utilisez le clou sur la porte qui était fermée puis le 
tisonnier sur le BAS de la porte. Utilisez votre nouvelle 
clé sur la porte et montez au troisième. Ouvrez la porte 
qui se trouve à droite de l'écran. Regardez le bouquin 
qui se trouve sur la commode. Regardez par la fenêtre. 
Allez en ville et dirigez-vous vers la baraque un peu 
excentrée qui se trouve à gauche de l'écran quand vous 
arrivez à destination. Donnez l'os au chien. Regardez la 
boîte aux lettres et calculez le rapport entre la difficulté 
d'exercer le métier de facteur et la taille du chien. 
Ouvrez la porte, vous vous faites jeter comme une mal- 
propre. Insistez et montrez le livre à la vieille aimable. 
Parlez à Malcolm. Revenez à la maison. 
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Allez dans la chambre de Marie et prenez les tarots sur 
la commode. Descendez, allez voir Harriet et parlez-lui. 
Laissez-la vaquer à ses occupations, puis, quand elle 
Sera à la cuisine, allez lui donner le jeu de tarots. Allez 
dehors en sortant par la salle à manger, vous trouverez 
Cyrus. Parlez-lui. Sortez de l'écran, allez n'importe où 
et reparlez-lui. Suivez-le, dirigez-vous en fait vers le 
bâtiment qui est excentré par rapport à la maison (fiez- 
vous au plan) ; vous rejoindrez Cyrus, qui nous 
démontre ici que ce qu'il n’a pas dans le cerveau, il l'a 
dans les muscles. Continuez votre progression. Sur 


l'espèce de plage, vous trouverez quelque chose qui 
brille dans le sable. Prenez cet objet, c'est une lentille. 
Avancez plus loin et approchez-vous du télescope. Uti- 
lisez la lentille sur cet objet et regardez à travers cet 
appareil. Entrez dans la serre et cliquez sur la truelle. 
C'est donc cela qui s'appelle avoir la main verte ? La 
main rouge, plutôt. Revenez dans le hall d'entrée. Par- 
lez à Mike, le mec qui répare le téléphone. Montez au 
troisième étage. Exminez les planches qui vous font 
face et utilisez le marteau sur celles-ci. Pénétrez dans le 
passage. Examinez la pièce. Descendez dans le hall 
principal. 


Dans ce chapitre, regardez dans tous les miroirs, c'est 


assez savoureux. Descendez au rez-de-chaussée puis 
allez dans l'étable pour la séance. Allez au deuxième 
étage, dans la pièce en face de votre chambre. Cliquez 
sur la coupole centrale, une lanterne magique, le début 
du cinéma. Cliquez sur le dragon et entrez dans le pas- 
sage secret. Cliquez vers la porte de droite puis sortez 
par la porte du fond. Reprenez encore un ascenceur, 
comme vous venez de le faire. Là, vous pouvez conti- 
nuer tout droit ou tourner vers la gauche. Continuez 
tout droit et, au bout du couloir, ouvrez la porte. Ce 
serait vraiment sympa comme baraque si. Sortez par 
la porte principale. 


Entrez dans le théatre. Allez sur scène et actionnez le 
projecteur à droite. À gauche de la scène se trouve la 
cabine de maquillage, allez-y. En examinant l'armoire, 
vous trouverez une photo de Malcolm et de Carno. 
Allez en ville pour voir Malcolm. Montrez la photo à la 
vieille ronchon. Parler au centenaire, il vous dira tout. 
Retournez dans votre maison. Entrez par la grande 
porte, vous parlerez à Mike et vous constaterez que 
votre mari a atteint le point de non-retour. 
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Allez dans la chambre d'enfant et prenez le morceau de 


verre. Allez dans la crypte : on y arrive par la chapelle, 
en avançant vers l'autel, en se retournant et en cliquant 
sur le mur du fond. Elle est vraiment grande, cette 
bicoque ! Sur une des deux tombes, récupérez le cha- 
pelet. Allez au théatre, dans la salle de maquillage. 
Fouillez la veste de Don et prenez la décoration de Noël. 
Allez dans le labo photo. Maintenant, il s'agira d’être 
rapide. Dès que vous avez la main, prenez la bouteille 
d'acide et envoyez-le à la tronche de votre mari. Prenez 
le livre des sorts. Sortez et courez, Don vous attrapera 
de toutes façons. Quand vous aurez la main, sur la 
chaise de torture, montre-lui la déco de Noël. Au 
moment où il la regarde, baissez le levier. Quand le 
monstre vous fait face, partez vers le passage secret, 
au fond à droite. Avancez dans le couloir. Aggripez- 
vous au tuyau. Dès que vous aurez fermé la porte, bais- 
sez le levier de fermeture. Avancez dans la pièce puis 
vers l'autel. Utilisez le livre sur l'autel. Avancez vers le 
corps de Carno et prenez le talisman qui se trouve sur 
sa dépouille. Mettez cette pierre sur le livre. Utilisez le 
bout de verre sur Adrienne. Vous n'avez plus qu'à pla- 
cer le chapelet sur le livre. Et c'est fini. 
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AVEZ-VOUS 
de l'esprit ?.… 


e professeur Windelnot est considéré comme fou. En tout cas, il 
est considéré comme tel -ce qui est à peine surprenant- dans la 
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petite ville où vous habitez ; les rumeurs y vont en effet assez Textes et voix : français 
vite : un excentrique qui collectionne les objets magiques, case es 
remarque ! Par ailleurs, deux jeunes gens ont aussi disparu alors qu'ils Sortie : janvier 96 A 
étaient attirés par la demeure du professeur. C'est donc tout naturelle- Config. mini : 486 DX 33 
ment que vous et vos amis allez traîner vos guêtres aux alentours de la 
maison. Alors que vos camarades ne sont pas très chauds pour y pénétrer, 8 Mo Ram, CD 2X 


vous prenez votre courage à deux mains et vous y entrez. Le début du jeu 
ressemble un petit peu à un jeu d'aventure, mais ne vous y trompez pas : 
une fois que vous serez dans la demeure du professeur, les énigmes seront nombreuses et difficiles, et vous ne 
progresserez dans le jeu que si vous les résolvez. Votre but ultime sera d'emprisonner dix Ixupis, des espèces 
de fantômes maléfiques qui vous bouffent votre énergie vitale si vous n’avez pas les objets qui servent à les cap- 
turer. Ces objets, ce sont des pots que vous devrez trouver au cours de vos déplacements ; trouver mais aussi 
reconstituer car, si vous possédez le pot en lui-même, il faudra également lui adjoindre un couvercle pour que le 
“poltergeist” en question ne s’échappe pas. Petit problème supplémentaire : ces objets ne sont jamais au 
même endroit ! 

La technique mise en œuvre dans ce jeu est loin d’être novatrice. Mais qu'est-ce que c’est beau ! Vous vous 
déplacez de pièce en pièce par une succession d'écrans fixes, un peu comme dans Myst. Chaque petit détail, 
chaque recoin de la pièce dans laquelle vous vous trouvez, a été minutieusement dessiné et les textures appli- 
quées aux objets sont vraiment très belles et détaillées. L'ambiance est aussi au rendez-vous et l’on se surprend 
à n'être pas trop rassuré quand on entend le bruit d’un Ixupi ; les musiques, bien que répétitives, y sont pour 
beaucoup. 

Pour arriver à vos fins, à LA fin, de nombreuses énigmes se présenteront à vous sous plein de formes diffé- 
rentes. Attention, ce n’est pas comme dans The 11th Hour, car ici, on ne peut pas passer des énigmes qui sem- 
blent trop difficiles ! Là, c’est du costaud, jugez-en par vous-même : vous devrez résoudre un solitaire (de plus, 
il faut que le dernier pion restant soit placé au centre), jouer à une sorte de Master Mind, résoudre différents 
types de puzzle et surtout, surtout, être rapide pour capturer les Ixupis… 


Note : xxx 


Vous vous êtes laissé enfermer dans le Musée... À 
gauche de la grille, tirez la chaîne, la gueule s'ouvre, pre- 
nez la lettre et notez le code. Par l'escalier menant à 
l'entrée de la bâtisse, à mi-parcours derrière l'énorme 
jarre, vous trouvez un symbole dessiné dans la pierre : 
notez-le, puis allez au sommet de l'escalier pour trouver 
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la porte ainsi qu’un deuxième symbole à retenir. Repas- 
sez devant la grille, à droite, et baladez-vous pour trouver 
d’autres symboles. Il y en a 3 dans le jardin : un derrière 
la grande statue de pierre, un autre sur le dossier du banc 
et un troisième que vous verrez en vous tournant vers la 
grille quand vous êtes sous l'arche de pierre. Allez dans le 
kiosque et ouvrez la malette avec le code 029. Numérotez 
les picots et les roues : A 123 pour la ligne supérieure, 
456 B pour la ligne inférieure ; les sept déplacements à 
effectuer sont : 1 sur A, 5 sur 1,3 sur 5,6 sur 3,2sur6, 4 
sur 2, À sur 4. Actionnez la manivelle pour pouvoir traver- 
ser le plan d’eau, notez un dernier symbole, et reconsti- 
tuez le puzzle sur le sol, au centre des monolithes. 


Descendez sans crainte. Allumez la lumière en abaissant 
la manette du disjoncteur qui est à votre gauche dans le 
tunnel ; vous vous dirigez toujours vers la gauche, pour 
arriver au lac souterrain. Allez tout de suite à droite pour 
trouver le corps du Professeur Windelnot et prendre le 
Livre des Hiéroglyphes ; montez dans le bateau, remon- 
tez le levier de gauche, baissez celui de droite et actionnez 
la barre pour traverser le lac souterrain. 


Ça se complique. 


Regardez la poterie contenant le fantôme du Professeur, 
puis prenez le second tunnel. Dirigez-vous comme suit : 
G.G. D. D. G. D. D. Vous êtes devant un ascenseur, et le 
mécanisme est à votre droite. Cliquez sur le mécanisme 
de l'ascenseur et reproduisez la diagonale qui décore la 
porte, en vous servant des flèches qui bordent le carré. Il 
y a plusieurs ascenseurs dont les mécanismes sont iden- 
tiques, mais la difficulté ira croissant. Si vous n'y arrivez 
pas, vous pouvez cliquer à côté du carré, cela le ferme, 
puis cliquez à nouveau dessus pour avoir un nouveau 
schéma de déplacement. 


La visite du rez-de- 
chaussée et La prise 
de l’lxupi des Cendres 


Montez et entrez dans le bureau ; à gauche sur le mur, il 
yaune carte : notez les coordonnées de l’île de Bimini 
que veut visiter le Professeur. Avancez vers le bureau, 
prenez l'album de photos, écoutez le message du magné- 
tophone, et ouvrez les tiroirs de droite : en haut, vous 
trouvez une lettre, en bas votre premier élément de pote- 
rie. Allez regarder le journal qui dépasse de la poche de la 
veste pendue au portemanteau. Passez la porte qui est à 
droite de la cheminée, et allez voir le dessin qui est sur la 
table, en en faisant le tour. Notez les références et allez 
vers le petit meuble à tiroirs. 


Vous devez ouvrir les tiroirs dont les références ne sont 
pas sur le dessin. Aidez-vous de la photo. Retournez dans 
le bureau pour aller dans le hall par la porte à gauche de la 
cheminée. Prenez le passage bordé de barrières à l'initiale 
de Windelnot. Entrez dans la Salle des Bêtes Étranges et 
trouvez l'échelle près du nid d'aigle pour voir s’il s'y cache 
un élément de poterie. Puis entrez dans la salle à gauche 
du nid, c'est la Salle des Plantes Extraordinaires. À votre 


gauche, il y a un ensemble de poteries dont une pour 
vous. Revenez dans le bureau, et vous allez attraper votre 
premier Ixupi. Sa présence vous est signalée par un bruit 
caractéristique, qui vous deviendra familier par la suite. 
Cliquez sur votre poterie ainsi que sur les cendres de la 
cheminée ; il vous faudra recommencer l'opération une 
deuxième fois, en laissant la poterie sur les cendres sur 
lesquelles vous cliquez à nouveau. Pour ce premier Ixupi, 
deux tentatives suffisent, mais plus tard, il en faudra plu- 
sieurs ! Ne désespérez jamais : si vous avez la bonne 
poterie, vos coups l’affaibliront et vous finirez par l'avoir 
même si, malicieux, il part se cacher ailleurs (servez-vous 
du tableau pour les localiser). Cliquez sur la tapisserie, 
car elle cache l’accès à l'ascenseur qui mène à la chambre 
du Professeur. Dans cette chambre, vous devez regarder 
attentivement le fonctionnement de la pendulette, qui est 
une imitation de l'horloge de la tour, puis lisez le journal 
du Professeur, qui est sur son bureau. Redescendez, 
allez dans le hall, à votre gauche il y a des masques 
d'oiseaux : ouvrez celui du milieu, il y a une poterie. 
Faites demi-tour et allez vers la porte que vous voyez à 
gauche, pour entrer dans la bibliothèque. Avancez vers 
l’étagère de gauche en face de vous, cliquez pour vous 
rapprocher et prenez sur le rayon du haut le livre noir 
penché sur la droite ; laissez un livre à droite et prenez le 
suivant, laissez encore trois livres et prenez le troisième. 
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Ensuite, sur le rayon inférieur, prenez le livre qui est juste 
au-dessous du deuxième que vous avez pris. Regardez 
dans l'option “flashback”, c'est là que, tout au long du 
jeu, vous pourrez les retrouver sans être obligé de revenir 
à la bibliothèque. En restant de ce côté, allez vers la droite 
et vous trouvez une échelle ; cliquez pour la déplacer 
puis grimpez pour atteindre le haut des rayons : le sep- 
tième livre sur le rayon du haut en partant de la droite est 
un gros livre noir sur lequel vous cliquez, puis vous diri- 
gez le curseur à droite pour voir apparaître une statuette ; 
faites-la tourner, elle cache un morceau de poterie. 
Redescendez et allez vers les rayons à droite de la porte ; 
en bas, l'un des placards s'ouvre, il pourra servir pour 
organiser votre chasse à l'Ixupi. Enfin, vous avez remar- 
qué un passage derrière les rayons : il mène au généra- 
teur du Musée, qui est une zone importante en fin de jeu. 
Pour l'instant, contentez-vous de regarder les affaires de 
Beth qui traînent dans les couloirs, ouvrez le sac et 
consultez son calepin. Retournez dans le hall en faisant le 
chemin inverse, couloir, passage et bibliothèque. Allez 
dans la salle des Bêtes Etranges. Depuis la salle des Bêtes 
Étranges, accédez au Monde des profondeurs. À droite 
du nid, vous trouvez une croix de crânes, mettez le crâne 
vert en haut, puis ouvrez la porte à droite. Vous êtes dans 
le Monde des Profondeurs Marines. À gauche, vous 
pourrez atteindre le cristal ; faites demi-tour et revenez 
vers l'escalier pour aller au centre de la salle. La statue de 
Poséidon tient un globe, il faut reporter les coordonnées 
20 nord, 75 ouest (celles de la carte du bureau) : cela fait 
surgir un socle à votre droite, faites-en le tour pour 
découvrir un plan du Musée et un élément de poterie. 
Faites demi-tour, allez vers la sirène, cliquez sur le bouton 
rouge de son panneau, mettez-vous en mode flashback 
(‘text on”) et vous verrez une portée musicale ; repro- 
duisez la mélodie sur l'orgue qui est derrière vous, en 
numérotant les lignes de 1 à 7 de haut en bas puis numé- 


Conseil de lecture 


Réaliser la solution de Shivers, c'est -à peu de 
choses près- tenter de visiter le Louvre : ans 
plan, partir en forêt san ] 
retrouver un truc dans son sac (quand on 
fille, bien sûr !). I a donc fallu un sens très 
développé de l’organisation pour vous proposer 
un chemin de progression qui, bien sûr, n’est 
pas le seul possible. Les salles peuvent se 
visiter dans tous les sens et si vous voulez jouer 
le score, n'oubliez pas de glâner toutes les 
informations, y compris celles qui ne concernent 
pas les énigmes ; bref, soyez curieux ! Un 
dernier conseil et je vous laisse : ne déplacez 
pas trop les éléments de poterie, au risque de 
_ perdre pied. Le tableau figurant en fin de soluce | 
doit vous servir à réaliser les bonnes 
associations d'éléments de poterie. Les Ixupis y 
sont répertoriés ainsi que leurs endroits 
préferés. En face de chaque Ixupi, vous trouvez 
_ la poterie complète nécessaire à sa capture : 
servez-vous en pour savoir quel couvercle va 
avec quel pot, car les couvercles ni 
de symboles. La liste des endroits e 
les poteries vous permettra de les retrouver, car 
les énigmes sont longues. Ces endroits sont 
classés dans l’ordre d'apparition des pièces. : 
C'est pourquoi cette solution repose sur un choix | 
volontaire de chemin dans le jeu ; vous pourriez 
rejouer d’une autre façon, mais ici, vo évitez 
les allers-retours. 


rotez de 1 à 7 de gauche à droite les coquillages et com- 
posez 1651657421. Latête du colosse une fois 
ouverte, engagez-vous dans le Monde des Profondeurs 
Terrestres, beaucoup moins accueillant. Pour ouvrir la 
porte, cliquez afin de trouver les neuf symboles. Numéro- 
tez les symboles de gauche à droite et de 1 à 9. Remettez 
les symboles dans leur position initiale et cliquez sur 6 1 
93464. Arrivé dans le hall souterrain, prenez le passage 
de droite, avancez gauche, droite, gauche, au carrefour 
allez en face à gauche, puis droite, gauche, gauche, droi- 
te, droite. Une fois sorti du tunnel, allez d'abord à gauche 
pour régler la roue des crânes, en mettant le crâne jaune 
en haut. Puis tentez de traverser la rivière de goudron 
quand vous aurez la poterie de l'Ixupi du goudron ; ce ne 
doit pas être le cas, il faudra donc revenir. Une fois l'Ixupi 
du Goudron attrapé, passez et prenez l'élément de pote- 
rie. Continuez, et en haut de l'escalier sombre, il y a un 
halo de lumière : cliquez sur le mur et vous êtes de retour 
dans le Hall. 


Le Théatre et la Tour 
de l'horloge 


En face de l'autre côté du Hall, vous voyez deux gros obé- 
lisques noirs à votre gauche : dirigez-vous vers eux, et 
quand vous êtes face à la porte à l'étoile violette, cliquez. 
Servez-vous du Livre des Hiéroglyphes pour trouver la 
manière d'écrire les points cardinaux (il faut être scrupu- 
leux sur les emplacements vides). >>» 


P£ Soluces 


Entrez dans le théâtre, allez à droite et avancez vers la 
scène. Sur le pupitre, lisez le message puis redescendez 
et faites le tour de la salle pour remonter de l'autre côté de 
la scène. À gauche, un passage : allez au bout puis à 
gauche, et en haut de l'escalier, vous entrez dans la salle 
de projection. Vous devez visionner un film... Pour cela, il 
faut d'abord le rembobiner, en cliquant plusieurs fois 
pour qu'il soit bien en place, puis enclenchez le bouton 
rouge et regardez. Notez les mouvements que le Profes- 
seur effectue sur la porte de pierre, c'est un système 
d'ouverture dont vous aurez besoin plus tard. Redescen- 
dez dans le passage, allez droit devant, il y a une niche : 
appuyez sur le bouton bleu clair en haut à gauche. Il 
donne un accès direct au sous-sol dans les couloirs du 
générateur, mais il est à sens unique. Ensuite, il y a une 
porte avec une cible alphabétique : inscrivez le nom de 
Geoffroy, fils du professeur, sur la partie de droite. Mon- 
tez l'escalier et grimpez à l'échelle jusqu'au sommet de la 
tour. 


Le Jantome ae 


Vous trouvez une poterie contenant le fantôme de Beth. 
Visionnez ensuite tout le bâtiment grâce aux caméras de 
contrôle, et la caméra en bas à gauche vous montre l'hor- 
loge de l'extérieur, qui est fixée sur minuit. Comme vous 
l'avez lu dans le journal du Professeur, elle doit être réglée 
sur 5h30. Les chaînes qui sont dans l'escalier vous per- 
mettent de la régler de gauche à droite : la première 
avance de 5 heures, et la seconde inverse l'effet de la pre- 
mière. La troisième avance de 35 minutes et la quatrième 
recule de 35 minutes. Cliquez 6 fois sur la quatrième et 1 
fois sur la première. Vérifiez le résultat avant de quitter la 
tour et n'oubliez pas de mettre la chanson B2 sur le juke- 
box. Redescendez et retournez dans la salle de théâtre, 
allez sur la scène côté droit pour trouver, derrière le 
rideau (qui est maintenant ouvert), un élément de poterie. 
Retournez dans le hall. 


. 


À droite en sortant du théâtre, il y a une fontaine. Cliquez 
sur la droite de sa base et ouvrez la vanne ; l'eau coule 
mais l'Ixupi de l'Eau est peut-être là... Dirigez-vous vers le 
grand escalier, approchez-vous du bureau, ouvrez le 
tiroir et trouvez la brochure du musée. Montez le grand 
escalier, et entrez dans la salle du Sortilège de la Tombe. 
Avancez droit devant jusqu'à ce que vous ayez le nez collé 
au mur, puis à droite, allez lire le panneau près du sphinx, 
cliquez sur sa base entre ses pattes et cliquez sur sa 
bouche :il vous aide pour ouvrir le sarcophage. Rensei- 
gnement pris dans le Livre des Hiéroglyphes, il s'agit 
d'Akhénaton et de Nefertiti ; vous devez retranscrire 
leurs noms sur les piliers qui gardent la tombe. Le pha- 
raon est à droite, sa femme à gauche, le sarcophage 
s'ouvre, notez l'élément de poterie que vous trouvez. 
Allez à gauche du sarcophage, puis à droite, et vous trou- 
vez l'accès à une autre tombe gardée par des chiens : 
entrez, et si vous ouvrez le sarcophage, soyez armé 
contre l'Ixupi des Tissus, sinon c'est inutile. Revenez 
dans la zone centrale de la salle, là où il y a un alignement 
de stèles ; vous voyez la salle où étaient exposés les Ixu- 
pis en face, et à gauche, il y a une roue de quatre crânes ; 
consultez la brochure et mettez le crâne vert en haut. 
Faites demi-tour et remarquez dans la peinture murale un 
carré à la base du mur ; au-dessus, il y a une plante qui 
se dégage du fond, cliquez, vous avez ouvert un passage 
secret. 


(g2)pe Soluces 


Engagez-vous dans le passage, allez à gauche puis enco- 
re deux fois à gauche, passez devant la femme au bain de 
Degas, puis allez à droite. Au fond, vous trouvez une 
pièce où sont posées, à gauche en entrant, des 
planches... Cachent-elles l'Ixupi du Bois ? À droite, il y a 
une porte qui ne s'ouvre qu'après la résolution du puzzle 
à sa gauche. 


Les pièces de ce puzzle se déplacent deux par deux, et 
leur orientation à l’aide du bouton ne peut se faire que si 
elles sont sélectionneés ; cette orientation se réalise éga- 
lement deux pièces par deux pièces. Entrez dans la salle 
de la Voyance, vous y trouvez le fantôme de Merrick. À 
droite, utilisez la machine qui prédit l'avenir en vous ser- 
vant de la pièce. Lisez les messages jusqu'à ce qu'elle 
vous parle d'amour et de guerre. Retournez dans la salle 
du Sortilège en utilisant le passage de la plante verte. 


du Musée 


Allez vers les stèles, montez l'escalier, reconstituez le 
puzzle en tournant les pièces sur elles-mêmes de maniè- 
re à former trois filets d'écoulement pour des billes qui 
roulent et, de ce fait, vont actionner le mécanisme 
d'ouverture d'un passage secret. 


Ce nouveau passage vous sera utile tout comme celui de 
la plante verte, dans les deux sens, en vous servant du 
bouton rouge pour le retour. Descendez. Vous êtes main- 
tenant dans la Salle des Rites Funéraires. À gauche, une 
roue de crânes, et la couleur à choisir ici est le bleu. Dans 
le sarcophage en forme de lion, vous trouvez le corps de 
Merrick et dessous, son carnet de notes. Cliquez sur la 
base du dragon chinois pour ouvrir un tiroir où se trouve 
un jeu de solitaire. 


_. mA 5 
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Te F C liunnme mémié nm s 
Et PC Soluces était la pou 
vous aider... 


Le but est de laisser la dernière bille au centre. Il faut éta- 
blir une grille de lignes et de colonnes, de 1 à 7, de façon à 
donner aux billes une référence, où le premier chiffre cor- 
respond à la ligne et le deuxième à la colonne. Ce qui 
donne pour la bille centrale : 4-4. Les mouvements vous 
feront déplacer les billes vers : G = Gauche, D = Droite, B 
= Bas, H = Haut. C'est parti : 


6-4H.5-2 D. 4-4B.7-3H. 5-6 G. 5-4 G. 5-1 D. 7-5 G. 4-3 
B.7-3H.3-5 B.6-5H. Vous suivez ?3-7 G.5-7 H.3-4 D. 
3-7 G. 3-5 B. 1-5 B. 2-3 B. 3-1 D.4-3H. 1-3B. 1-4 B. 4-1 
D. 4-3 B.6-3 D.6-5H.4-5H. 3-3 D. 2-5 D. 4-6 G. Passez 
à la salle suivante, c'est celle dite du Chaman. À votre 
droite en entrant, il y a un passage étroit, et au bout, une 
statuette d'homme qui est en cire. Allez vers le Chaman, 
prenez le maillet qu'il a dans les mains et tapez sur les 
tambours le morceau que vous avez noté dans la tour, 
sur les écrans de contrôle : RAM-TA-BO-BA-TA-RAM- 
BA. Vous avez ouvert un autre passage secret qui ne se 
refermera plus. Arrivé dans la Salle des Mythes et des 
Légendes, tournez à droite devant le serpent vert puis à 
gauche, passez devant Thor, la stèle recèle une partie de 
l'énigme, mais il faudra y revenir après être passé au Pla- 
nétarium. Descendez les quelques marches afin d'aller 
derrière le dieu à deux têtes pour faire tourner la croix de 
crânes sur le rouge. Ensuite, à gauche tout au fond de la 
salle, se trouve une lyre sumérienne. 


Il vous faut écouter les accords et les rejouer. Sauvegar- 
dez avant de commencer. La répétition complète et exac- 
te du morceau de musique déclenche l'ouverture de la 
cachette du bison, sur votre droite. Vous y prenez un élé- 
ment de poterie. Ensuite demi-tour et direction la Porte 
rouge, près de la croix des crânes. 


SOLUCE EXPRESS 


La solution du puzzle est dans le calepin de Beth. Vous 
pénétrez ainsi dans la Salle des Animaux Légendaires ; à 
votre droite se trouve la boîte à musique de l'araignée 
Anansi, actionnez la clef, écoutez (cela ne marchera que 
si vous n'avez pas oublié de laisser la chanson B2 sur le 
juke-box dans la tour de l'horloge). Continuez d'avancer, 
en vous méfiant du serpent, et à côté de lui, cliquez sur le 


Pour comprendre ce tableau... 


La colonne des Ixupis vous montre à qui vous avez affaire. Facile. La deuxième vous décrit l'endroit où trouver 
l'xupi en question. Il y a plusieurs choix possibles ; cela signifie que, s’il n’est pas dans un endroit, il est dans un 
autre (ouarf !). La troisième colonne, c’est l'endroit où vous trouverez les différentes poteries. Et là, c'est complète- 
ment aléatoire, vous ne pouvez pas être sûr de trouver telle ou telle partie d’une poterie à tel endroit. De plus, il faut 
que vous assembliez le couvercle avec la poterie qui s’y rapporte, sous peine de perdre les deux objets en voulant les 


cercueil Maori. Passez dans la salle suivante. C'est celle 
du Loup-garou ; à droite en y entrant, il y a une sculpture 
(ou un loup-garou empaillé si on y croit !) et derrière elle, 
une croix de crânes qu'il faut mettre sur le rouge en haut. 
Sortez de cette salle, et dans le couloir à gauche il y a une 
petite porte de bois, ce sont les toilettes où vous pourriez 
bien trouver l'Ixupi des Tissus. Attention, si vous le 
coincez là, il se peut que dans les haillons, il y ait un élé- 
ment ; cliquez donc sur les haillons après avoir pris le 
monstre. L'Ixupi de l'Eau peut aussi se cacher dans les 
toilettes. En sortant de la salle du Loup-garou, vous trou- 
vez à droite un escalier bleu : gravissez-le pour entrer 
dans le Planétarium. Allez à droite de l'OVNI pour vous 
approcher de la roue bleue et ouvrir le boîtier central ; 
servez-vous du Livre de L'Inexpliqué pour retrouver 
l'ordre de placement des signes qui confirment l'existen- 
ce d’une vie extraterrestre. Au centre, la reproduction du 
système solaire est une énigme. Il faut être passé chez la 
voyante pour savoir qu'il faut aligner l'amour et la guerre 
sur la Terre ; si vous ne savez pas quelles et où sont ces 
planètes, consultez le Livre de la Mythologie des Étoiles. 
Le déplacement des planètes se fait par un simple clic et 
en glissant le curseur vers la position choisie. La Terre est 
dans la bonne position devant vous, Vénus est à gauche 
de la Terre et Mars à droite. Alignez Vénus et Mars sur la 
position de la Terre. Une fois fait, un message s'inscrit 
dans le socle de l'objet : retenez-le. C'est seulement 
quand vous avez vu la voyante et après être passé au Pla- 
nétarium, que vous retournez dans la salle des Dieux 
pour consulter l'énigme de Thor. Pour cela, cliquez sur la 
stèle qui est à sa droite et lisez. Retenez le message. 
Revenez dans la Salle des Inventions, en passant par le 
Planétarium. Allez vers la machine de L. Garçon et cliquez 
Sur le polygone blanc ; vous devez recontituer les cir- 
cuits électriques, reportez-vous à la photo pour cela. 


Derrière vous se trouve une autre porte. Elle s'ouvre sur 
la Salle des Tortures ; passez sans crainte le cylindre aux 
lames tranchantes sur la gauche, et vous devez trouver la 
guillotine qui ne fonctionnera qu'en fin de parcours. Mon- 
tez les quelques marches à gauche de la guillotine et allez 
jusqu'à la potence ; lisez le panneau, montez les 
marches du gibet et réglez les cadrans sur 120, ce qui 
correspond à la longueur désirée de la corde, puis action- 
nez le levier. Descendez dans la fosse à côté du condam- 
né. Remontez et allez vers la porte près de la chaise élec- 
trique. Vous venez de pénétrer dans la Salle des Puzzles. 
Le jeu phénicien qui vous est proposé ici est à résoudre 
par élimination. 
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assembler. Référez-vous donc aux images de la dernière colonne pour être sûr de ne pas faire de bêtises ! 


LES IXUPIS 


CENDRES 
L'Ixupi 
des Cendres 


CRISTAL 
L'Ixupi 
de Cristal 


TISSUS 
L'Ixupi 
du Tissu 


MÉTAL 
L'Ixupi 
du Métal 


SABLE 
L'Ixupi 
du Sable 


GOUDRON 
L'Ixupi 
du Goudron 


EAU 
L'Ixupi 
de l'Eau 


CIRE 
L'Ixupi 
de Cire 


BOIS 
L'Ixupi 
du Bois 


ÉLECTRICITÉ 
L'Ixupi de 
l'Électricité 


0. 000009 


OU LES TROUVER 
(endroits fixes) 


+ Cheminée du professeur. 
+ Plate-forme crématoire 
des Rites Funéraires 


- Lustre du grand Hall 

+ Machine à cristal 

+ Salle Mystères des 
Profondeurs 


+ Haillons de la momie 

+ Salle des Tombes et des 
Malédictions 

+ Haillons du placard à balais 

+ Vêtements d'enterrement de la 
Salle des Rites Funéraires 


+ Statue de la licorne 
+ Salle des Bêtes Étranges 
- Boîtes des bobines de film 
dans la salle de projectio 
+ Armure dans la 
chambre du Professeur 


+ Sculpture de sable dans la 
Salle des Mystères des 
Profondeurs 

+ Sable à la base du cactus dans 
la Salle des Plantes 
Extraordinaires 


+ Pic de goudron dans la Salle 
des Bêtes Etranges 

+ Rivière de goudron dans le 
Monde souterrain 


* Lac souterrain 
- Fontaine hall principal 
- Toilettes du placard à balais 


+ Candélabre de la Bibliothèque 

+ Statuette d'homme dans la 
Salle du Chaman 

+ Serpent de cire dans la Salle 
des Mythes et Légendes 


* Pile de caisses dans les 
passages secrets du 2ème 
étage 

+ Morceaux de bois arrachés de 
la caisse, dans la Salle des 
Mythes et Légendes 

* Statue tahitienne dans la Salle 
des Objets Sacrés 

+ Statue à moitié déballée dans 
l'escalier. 


+ Ampoule du Planétarium 

+ Chaise électrique de la Salle 
des Tortures 

- Générateur électrique du Musée 


POTS ET COUVERCLES 


(endroits aléatoires) LES POTERIES 


Bureau du prof, tiroir de droite. 
Atelier, placard secret. 

Grand Hall, masque d'oiseau. 
Salles des 

Plantes Extraordinaires, 
étagère de poteries. 


Bibliothèque, statuette en haut 
des rayonnages. 


Salle des Profondeurs Marines, 
socle au milieu de la pièce 
(après énigme de Poséidon). 


' Monde souterrain, porte derrière 


l'Ixupi de Goudron. 


Tour de l'horloge, mécanisme. 


Théâtre, derrière le rideau après 
“la projection. 


Salle du Sortilège de la Tombe, 
Sarcophage près du sphinx. 


Salle des Rites Funéraires, tiroir 
jeu de solitaire. 


Salle des Mythes et Légendes, 
taureau près de la lyre 
_sumérienne. 


Salle des Animaux Légendaires, 
“boîte à musique de l'araignée 
Anansi. 


Toilettes, dans les haillons, 
après avoir pris l'Ixupi. 


Planétarium, dans l'O.V.N.I. 


Salle des Inventions, machine 
électrique de L.Garçon. 


Salle des Tortures, près du 
condamné, sous la potence. 


Salle des Puzzles, sur pont qui la 
relie à la Chambre de Pierre. 


Salle des Bêtes Étranges, 
étagère de poteries. 


PS Soluces 


Une fois la manette actionnée et les cases cachées sélec- 
tionnées, commencez par cliquer sur le bouton gris qui 
donne le résultat. Quand vous avez gagné, le volet 
s'ouvre tout seul. Passez par la voie secrète qui vous est 
offerte, et avancez jusqu'aux peintures murales ; cliquez 
sur celle de droite, vous verrez 


apparaître un interstice 
de la même couleur 
que le reste de la 
pièce. L'appareil 
que VOUS avez 
trouvé fonc- 
tionne 
comme un 
flipper : 
numérotez 
les billes de 1 
à 7 de gauche 
à droite. Voici 
les déplace- 
ments à effectuer 
(si ça rate, changez 
de flip) : bille bleue de 4 à 
5, bille rose de 7 à 4, bille 


mauve de 8 à 7, bille bleue de 5 à 8, bille rose de 4à5, 
bille jaune de 9 à 6, bille bleue de 9 à 6, bille rose de 8à9, 
bille marbrée de 5 à 8. Vous avez alors accès à un pont, 
avancez, ramassez l'élément de poterie et attendez 
d’avoir tout visité pour actionner la grande roue à 6 
crânes. Vous êtes arrivé à un bout du Musée, et il faut 
désormais revenir dans le grand hall. 


Retenez ce chemin, car vous en aurez besoin pour attra- 
per les Ixupis. Retournez sur vos pas et revenez à la Salle 
des Inventions, en cliquant sur la base gauche du Temple 
Inca. 


Sortez par la gauche du Temple Inca (pour y revenir, vous 
cliquerez sur le bois) et, dans le couloir à droite, vous 
trouverez l'ascenseur qui mène au générateur : à 
gauche, allez vers le passage secret (choix plus rapide), 
puis vous allez dans les couloirs du 2ème niveau. En bas 
de l'escalier à gauche, passez devant les tableaux, allez à 
droite puis à gauche, cliquez sur le panneau de bois, et 
vous voilà revenu dans la Salle des Tombes et des Malé- 
dictions. Descendez dans le hall par le grand escalier. 


A ce moment du jeu, vous avez réalisé toutes les énigmes 
sauf une, et découvert tous les passages sauf un. Pour 
pouvoir continuer, il faut attraper tous les Ixupis sauf un 
celui de l'électricité qui sera utilisé dans le générateur. Ne 
cherchez pas son couvercle, vous ne le trouverez 
qu'après avoir utilisé les neuf autres poteries. Aidez-vous 
des photos pour reconstituer les poteries, et notez bien 
les endroits où vous laissez vos éléments. Pour vos 
déplacements, utilisez surtout les passages secrets car 
les mécanismes des ascenseurs sont fastidieux à la 
longue. 


Allez dans le local du générateur électrique. En entrant, 
avancez, il y a à droite un panneau que vous n’aviez 
jamais vu ouvert. Cliquez sur le bouton rouge du milieu, 
découvrez le corps de Beth, et prenez le morceau de 
papier qu'elle a dans la main. C'est le bout déchiré de la 
page 17 du Livre des Hiéroglyphes expliqués et c'est la 
dernière énigme 


Vous comprenez que, désormais, vous pouvez faire fonc- 
tionner la guillotine. Allez dans la Chambre des Tortures 
et à droite du passage aux pics acérés vous la trouvez 
Actionnez le couperet, un symbole apparaît, c'est le 
même que celui de la Chambre de pierre : allez-y et cli- 
quez sur le symbole. Rien de cassé ? 


Prenez le dernier couvercle, vous avez l'ultime poterie et 
pouvez aller au générateur. Allez dans la pièce derrière le 
panneau coulissant et attrapez votre dernier Ixupi ! 


LE 1 MENSUEL 100 % ASTUCES 


e VIRTUA FIGHTER |, ll et Remix 


+ ADDAM'S FAMILY VALUES 
° EARTHWORM JIM 2 

- MYST 

+ YOSHI'S ISLAND 

« DISCWORLD 

+ UN INDIEN DANS LA VILLE 


CHOLX. 


En vente chaque mois chez votre marchand de journaux 


Sa fusée Ariane. 
Sa très Grande Bibliothèque. 
Ses 5 millions de mal logés 


Aujourd'hui en France, des centaines de 
milliers de personnes n'ont pas de toit pour 
vivre. Elles sont exclues ou vont bientôt 
l'être. C'est intolérable et indigne de notre 
société! La Fondation Abbé Pierre vient 
chaque jour en aide aux sans-abri et aux 


Photo : Olivier Héraut 


mal logés : 

e pour leur procurer un logement décent, 

+ pour mobiliser les Elus et les Pouvoirs Publics afin 
que 200 000 logements pour les plus défavorisés 


soient créés d'urgence. 
TN 
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FONDATION ABBÉ PIERRE POUR LE LOGEMENT DES DÉFAVORISÉS 


FONDATION RECONNUE D'UTILITÉ PUBLIQUE PAR DÉCRET DU 11 FÉVRIER 1992 
BP 205 - 75624 Paris CEDEX 13 


MEMBRE DU MOUVEMENT EMMAUS FRANCE 
“Cause d'Intérêt Général” 


La France. Son TGV. 
| 


Aidez-nous à les loger. Vite ! 


Bulletin Personnel d'Entraide 


A renvoyer à : Fondation Abbé Pierre pour le Logement des Défavorisés - BP 205 - 75624 Paris Cedex 13 


OUI, je décide d'aider la Fondation Abbé Pierre Donateur 
dans ses actions en faveur du Logement des Défavorisés. 
Je fais un don de : LIM. [Mme [Mlle 
[1150F 400 F 1000F 
1250 F 600 F Uni autre montant: css F 


SUPPORT 


Je choisis de vous aider par : 


L] chèque bancaire ou postal à l'ordre de la Fondation Abbé Pierre 


[] carte bancaire n° :|_1_1 TE TSI Code postal : 


Date d'expiration : Signature : A titre de donateur, vous recevrez gratuitement le journal 
“Et les Autres?”. 


Réduction d'impôt - La Fondation Abbé Pierre pour le Logement des Défavorisés étant reconnue d'utilité publique, vous pouvez bénéficier d'une réduction d'impôt de 50% de votre don dans la 
limite de 1 020 F, et au-delà, de 40% dans la limite de 5% de votre revenu imposable. Nous vous ferons parvenir un reçu fiscal libératoire. 


B6XME ANNONCE OFFERTE PAR LE 


Les nom, prénom et adresse de nos donateurs sont communiqués à nos services internes et aux organismes liés contractuellement à la Fondation Abbé Pierre, sauf opposition de votre part. Si vous ne souhaitez plus 
recevoir de lettre d'information ou de sollicitation, faites-le savoir en écrivant à : Fondation Abbé Pierre - BP 205 - 75624 Paris Cedex 13. 
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es deux personnages que vous allez incarner dans ce jeu sont très Dans votre bureau, vous devez récupérer l'argent dans 
L connus aux Etats-Unis dans l'univers des bandes dessinées ; ils Re le trou de souris ainsi que l'ampoule qui est dans un 
sont détectives privés et un peu tarés. Leur nouvelle mission Textes et voix : français placard à droite. A l'extérieur, vous verrez un chat sur le 
s'effectuera pour le compte d’un cirque présentant dans ses attrac- mess trottoir, utilisez Max sur celui-ci afin de trouver une 
tions des personnages plus farfelus les uns que les autres : la femme au cou lettre, puis partez pour le cirque. Une fois sur place, 


Editeur : Lucas Arts 


Sortie : janvier 94 


de girafe, un «Grand-pied» (sorte de Yéti) et d'autres “animations” du Config. mini : 386 DX 33, remettez la lettre au cracheur de feu pour qu'il vous 
même type. Leur aventure les mènera aux quatre coins des États-Unis, dans tnt laisse entrer dans la tente. Parlez aux frères siamois, 
des endroits eux aussi plus loufoques les uns que les autres - la “plus gran- 4 Mo Ram, CD 2X récupérez les poils devant le bloc de glace et le bocal 
de pelote de laine du monde” en est un parfait exemple. Les commentaires Note : +kkxxs avec la main de Jesse James. Sortez ensuite pour aller 
du lapin sont méchants et savoureux, et restent par conséquent drôles. jouer au “Wak-a-rat” afin de gagner une torche (il faut 
L'univers de ce jeu est un véritable “cartoon”, à la façon des Tex Avery. Graphiquement, c'est à mon goût un peu matraquer, au minimum, la tronche d’une vingtaine de 
dépassé, mais le tout reste efficace car très clair, et sur un jeu pareil, on n’a évidemment plus droit aux ralentis- rats.) et prenez la loupe posée sur une étagère. Allez 
sements que l’on connaît sur des jeux comme Wing Commander IV ! ensuite faire un tour dans le manège «Cone of Trage- 
Le plus drôle reste quand même les “jeux-bonus” stupides, qui ne sont pas obligatoires pour terminer le jeu dy». Vous vous rendrez vite compte que les objets de 
principal, mais conseillés pour vraiment bien rire. Vous pourrez vous amuser à une bataille navale personnali- votre inventaire ont disparu... Portez votre réclamation 
sée «Sam et Max», par exemple, qu’il ne faudra louper sous aucun prétexte ! Vous découvrirez également un au responsable du manège afin qu’il vous remette un 
parcours de golf infesté de crocodiles, voyagerez dans un univers virtuel, parlerez à un clone de Woody Allen, ticket pour la “Lost And Found Tent”. Allez donc à cet 
pour enfin participer à la grande réunion des “Grands-Pieds”… Surréaliste et savoureux ! endroit pour rencontrer le responsable qui vous remet- 


tra vos objets retrouvés, plus un aimant ayant échappé 


0° à sa vigilance. Regardez cet aimant dans votre inventai 
re pour faire apparaître le lieu appelé «Le Monde des 
Poissons» sur la carte. Vous allez à présent au “Tunnel 
of Love” mais avant, équipez votre torche avec 
l'ampoule prise dans votre bureau. Dans ce tunnel, en 


utilisant la torche, vous verrez un tableau électrique. 
Sans ranger ni éteindre la torche, utilisez Max sur le 
tableau et jetez un coup d'œil sur le gros bonhomme de 


droite afin de prendre la porte sur la gauche. Parlez au 
gars qui regarde la télé (il s'appelle Doug), puis action- 
nez le levier à gauche de la porte pour sortir. 


Il faut vous rendre chez Snuckey's, le vendeur de ham- 


burgers, situé près du cirque sur la carte. Sur place, 
vous ramasserez un gobelet sur le trottoir. Dans le 
magasin, donnez au barman le bocal contenant la main 
de Jesse James afin qu'il l’ouvre, et achetez une boîte 


de bonbons à la noix de pécan, que vous trouverez sur 
l’étagère en face du comptoir. Demandez-lui également 
où sont les toilettes, pour répondre à l'envie pressante 
de Max ! Le barman donnera alors la clef à Max, qui 
sortira de la boutique. Emboîtez-lui le pas pour l'inter- 
cepter à sa sortie et signalez-lui votre décision de gar- 
der la clef. 


Retournez faire un brin de causette avec Doug (au 
cirque, dans le “Tunnel of Love”) et remettez-lui les 
friandises auparavant acquises. Doug vous donne un 
pied de biche pour ouvrir la roulotte de Trixie. Forcez la 
porte de la roulotte et, à l’intérieur, prenez la carte du 
“Gator Golf” qui est dans l'armoire, ainsi que la combi- 
naison dans la boîte bleue. 


Allez ensuite au «Monde des Poissons», engagezle 
dialôgue/avecle pêcheur (notamment à propos de 


ne l'hélicoptère) ét prenez le seau de poissons: Sur là 


N FA 
NO 4 
We. À là loupe (récupérée au cirque) sur les jumelles pour 


Ps À yne grossæpelote de ficelle est apparue :ren- 
© dézaous à cet endroit. Emprüntez, Je téléphérique pour 
#accéder au restaurant, où Vous remarquerez qu ilya 
deux fils électriques au sol: UtiliseZ ces câbles ainsi que 


ones Parlez avec le galllard qui'torddes clefs par 
he simple volonté et vous pourfezen Cha une, 
Fuistal Mondedes Poissons é A la clef 
Re sur lefgros püisson au- dessus db Role” 
itrer Sam et Max dans jé poiss 

" l ee vous emmène dlréstaurant 

grosse pelote deficellesSur place, cliquez Max 3 SE 

pelote de ficelle, sous le balcon, pour en récupérer un 

morceau de 82 mètres. 


LA PREMIÈRE RENCONTRE 
AVEC CONROY BUMPUS 
ET SON ACOLYTE 


Partez maintenant pour le “Gator Golf”. Prenez le che- 
min de gauche, parlez avec le gars et regardez dans la 
corbeille pour y trouver un ramasse-balle. Prenez 
ensuite le chemin de droite, et là, une bagarre.éclate 
avec Conroy et son acolyte ; Max se retrouve expédié 


et coincé sur un îlot. Pour le délivrer, remplacezle Seau 


de balles par celui de poissons, munissez-vous d” 


club de golf et déplacez votre curseur (un petit fan a)" 


l'endroit voulu. Le but est de placer les crocodiles én 
ligne, de façon à pouvoir rejoindre Max. Cela fait, Cli- 
quez sur la porte pour le délivrer, prenez les poils de 
«Grand-Pied» qu'il a trouvés et ouvrez la porte jaune “& 
pour découvrir à l'intérieur une sorte de boule de ste 


qui indique la localisation du mystérieux Vortex. Partezs à 
GE 


pour ce lieu. 


Entrez dans la maison et utilisez le miroir pour accédér 
à une salle avec trois aimants (le 3ème n'est pas visible 
à l'écran, cliquez avec votre icône «se déplacer» vers le 
bas à droite pour le rendre visible). Le but est de pou- 
voir accéder à toutes les portes de couleur de cette 
demeure hantée, en jonglant avec les leviers de chacun 
des aimants. Pas de panique, ce n’est pas un gros 
casse-tête ; si, en activant tel ou tel levier, la salle 
devient jaune, c'est que vous pouvez ouvrir la porte 
jaune, si elle devient bleue c'est la porte bleue, et ainsi 
de suite. En passant l’une de ces portes, vous rencon- 
trerez l'oncle de Doug qui vous racontera qu'il a perdu 


sson et Eu Pi 3 


SOLUCE EXPRESS 


sa bague dans la grosse pelote de ficelle. Il vous indi- 
quera aussi une position qu'il faudra vous rappeler, 
celle du Rocher de la Grenouille. Dans la pièce du fond 
(toujours dans cette maison), il y a up-bloc de glace 
Similaire à celui trouvé au cirque, ee is poils 
de «Grand-Pied». 


Prenez donc là direction de lagrandepelote ds ficelle 
pour essayer de retrouVerla baguë'deltoncle de Doug. 
Entrez dans le musée/utilisezle ramasse-balle avec là 
main de Jesse.James dans votreinventaire, puise 
‘montage ainsi obtenu'avec l’aïmant. Plongezletout 

ædans la pelote de jainetoujours ällintérieur fmusée) 
"pour récupérenla bague. Montéz au ar et utili- 
sez lés jumelles pour repérer l' emplacementdu Rocher 
de lafrenouille décrit par Lofiole de Doug, afiridefaire 

tre sa positionsur la carte. Rapportezla bague à 

son propriétaire, Quivous-remettra alors de la poudre 
“magique. Rendez-vous au Rocher de la Grenouille, pla- 
cez les trois touffes de poils de «Grand-Pied» sur le 
rocher, puis versez-y la poudre. Un message vous indi- 
quant d'aller à Bumpus-ville apparaîtra alors. 


SUR LA TRACE 
DE BRUNO ET TRIXIE... 


À Bumpus-Ville, entrez dans la maison et allez dans la 

chambre (la pièce en face du couloir de droite). Combi- 

nez le ramassé>balle avec la mainde Jesse James pour 

attraper l'undesgros livrés au-dessus delà porte, puis 

prenëz l oreiller taché surlelitSortez pour aller dans la 

*_ pièé opposée où ily a des tableabx, etVolez celui de 

= John Muic sur le mur difond” Ensuite, utilisezle gros 

\ ivresuriérobotetquänd vouSlavezaccès àfon cer- 
veau, reconnectezle câble de gauche Sesheurones 

MétantalorS “dérangés” it va foncér tout droftisur lesys- 


Foñcez dans la pièce où il setrouvait (dontl'entrée 
| setrouve, xäfgauche de la chambre), et un dir 
L “wirtuel. # 


Dans ce monde virtuel, prenez l'épée puis avancez en 
direction de la grotte. Lorsque le dragon sort, combat- 
tez-le jusqu'à sa mort et saisissez-vous de son cœur 
pour y récupérer une clef. Cela fait, sortez de cette 
pièce pour aller dans celle qui se trouve à l'extrême 
gauche, où sont emprisonnés Trixie et Bruno, notre 
“Grand-Pied”. Désactivez le système d'alarme grâce à 
la clef du monde virtuel. Une fois Bruno et Trixie libé- 
rés, partez pour le lieu appelé “Savage Jungle”. Parlez 
avec la femme derrière le comptoir. En fin de conversa- 
tion, elle vous remettra des brochures que vous devez 
lire pour faire apparaître un nouveau lieu sur la carte, le 
“Musée des Légumes”, où vous vous rendez de ce 
pas... 


CONFECTION D'UN COSTUME 
DE “’GRAND-PIED"... 


Sur place, allez à l'extrême droite pour prendre, dans 
un bac, la tronche de Conroy maquillée en légume, puis 
remettez le portrait de John Muir à la guichetière. 


j AY d'alatméetattirer ainsu'acolÿte de Conroÿ Bum- 


Retournez à Bumpus-ville, et dans la chambre où vous 
avez pris l’oreiller et le gros livre, utilisez la face en 
légume de Conroy sur la perruque. Allez à présent au 
“Bungee Jumping National Park”. Dirigez-vous vers le 
fond pour prendre l'ascenseur, et à l'étage, cliquez sur 


s caüsettelet 


le paravent pour vous changer, puis utilisez l'élastique. 
Lorsque vous serez au-dessus de la mare de goudron, 
sélectionnez le ramasse-balle avec la main, et utilisez le 
tout sur le gobelet afin de récupérer un petit peu de 
goudron. Descendez pour aller là où sont le mammou- 
thet le T-Rex, près du parking. Utilisez l'interrupteur du 
T-Rex pour le faire parler, et cliquez une seconde fois 
pour qu'il garde la gueule ouverte. Utilisez les 82 
mètres de ficelle sur sa mâchoire pour accrocher l'une 
de ses dents, puis cliquez Max sur la ficelle. Une fois la 
dent acquise, utilisez Max sur les poils du mammouth 
pour en récupérer. Versez le goudron sur la combinai- 
son puis collez-y les poils, ajoutez la perruque et vous 
obtiendrez un beau costume de “Grand-Pied” pour 
pouvoir accéder à la fête des “Grands-Pieds”. En arri- 
vant, donnez la clef avec la lime (celle prise chez Snuc- 
key's) au Grand-Pied qui garde la porte, puis utilisez 
votre magnifique costume de Grand-Pied. 


COMMENT METTRE UN TERME 
AUX AGISSEMENTS DE CONROY 
ET DE SON ACOLYTE... 


Dans la fête, prenez la bouteille de vin, puis allez dans la 
cuisine (la porte ouverte dans le fond de l'écran) pour 
prendre un pic à glace qui est placé sur le côté gauche 
du congélateur. 


À présent, allez chercher la face de John Muir 
maquillée en légume auprès de la guichetière à laquelle 
vous avez remis le portrait, puis allez apporter le pic à 
glace au gars qui tord de la ferraille par la pensée, pour 
qu'il vous en fasse un tire-bouchon. Débouchez la bou- 
teille de vin pour récupérer le bouchon et utilisez-le sur 
la boule de neige (que vous aviez récupérée au Gator 
Golf). 


RetournezauMystérieux Vortex; dans là, pièce où VOUS. 
avez trouvélespoilsde Grand-Pied. Entrez dans le Wor- 
teXetlorsqu'ibfonctionne, utilisez la boule de neige 2 ? 
équipée desonbouchon. Rendez-vous encore à là fête 
des Grands-Pieds. Dans lacuisine, ouvrezla porte du. 
fond'ét vous tomberezhez à nez avec Conroÿ Bumpus 
etson acolyte. Pour convaincre Conroÿiquevous n'êtes 

| pas un Grand-Pied ( (puisque vous-avez forcément mis 

1e épour rentref),dliquez Max sur le déguisé-# 
ments lézà Max pour Qu'ilenférme les deux lurons 
däns le Congélateur lorSquilSserontpläcés à l'inté- , 
rieur. All&zWoir ensuite JE.grand chef des Grands-Pieds  » 
dans.sa cabane, à à droite des quatretotems, faites-luida 
tez-lui la face en légume de John 
Muir A#dentdurr-Rex, l'oreiller et la boule de neige. 


Profitez maintenant de la belle fin de cette aventure !..I 
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DÉCRIVANT CE JEU, NE PAS 
USER ET ABUSER DE 
SUPERLATIFS ? 
CERTES, COMMAND AND 
6) CONQUER NOUS A 
SE APPORTÉ SON LOT DE 
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AUSSI MAIS WARCRAFT II 
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| tique que vont se ER 
E dérouler les com- Sortie : décembre 95 
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Voix : anglais 


Config 


Note : xkxxx 


“ concerneles. combats Maritimes et la quête du pétrole, 


“cieusement, avec le bois-et l'or, La magie est aussi un 
aspect très intéressant# vous recherchez les sorts puis 
vous entraînez des mages des plusredoutables, dont les 
seulés armes sont? dés Soris qui peuvent se lancer sur 
une très grande distance, L'effet visuel est toujours au 
rendez-vous él dune yrande beauté, Tiens, parlons-en, 
‘lea beauté de ce jeu. L'autre jour, j'ai revu le premier, 
SurJequel j'avais tout de même passé aussi quelques 
nuits etjtai eu soudain enviede vomir. ; je me suis dit : 
«Plus jamais ça». J'ai arrété Dune 1 il n'y a pas long- 
temps, je Suis contenl d'être désintoxiqué mais je sens 


de substitution #Warcraft S 


Créez vos batailles’, Fe 

Ft je suis pas prét de m'en Sortir, Je mé dis qu 4 la fin de 
ces quellues lignes, j'iraicréer nn nouveau scénario; 

rien qu'à moi, grâce à l'éditeur de niveaux qui est fourni, 
Ça se pasSera sur deux îles: Chacun des deux adver- 
saires possériera la sienne et il faudra qu'ils se foutent 
surda tronche; Ou bien non, je vais faire huit iles et je 
combattrai septondinateurs, n'ya plis aucune limite à 
l'imagination grâce à cet éditeur, si intuitif, si génial. 1 
suffit qu'une mission dans le jeu nous ait bien plu pour 
que l'onenfasse d'innombrables clones avec quelques 
petites subtilités en plus chaque fois, On commence à 
créerun terrain” on place quelyues unités, on joue. Ah, 
non, Ça, ça ne va pas. On modifie, on joue, etc. Tout à été 
étudié pour que le produit possède une durée de vie 
exceptionnelle et que le joueur ne s'ennuie pas une 
seule seconde, Avec ses graphismes en SVGA, il laisse 
loin derrière lui tous ses concurrents pourtant forts inté- 
ressants. Le nec plus ultra du jeu de stratégie en temps 
réel. 


He novations sontbebet bien da, notamment en ce qui 


ui estunenties trois Matières premières à coNectér pré” 


confusément que jesuis Agen d un D 2 


00 | 
t'ounù : 


FA 


ANR CR 


OF. 


Ovc Campaigns 


7 mois dernier, nous vous proposions un quide de jeu de ce fabuleux soft. Mais on aime tellement 
ce programme que l'on s'est repenché dessus pour pouvoir s'amuser encore plus. Bien sûr, il faut 
rédiger un texte derrière mais qu'est-ce que l'on ne ferait pas pour prolonger le plaisir. ous avons 
donc résolu l'intégralité des 28 missions qui composent ce soft et nous vous proposons les cartes 
complètes et La manière de finir avec brio chaque mission. 


Cheat Codes 


Appuyez sur Entrée avant de saisir les cheat codes : 


Tapez 

Unite rhe Clans 

You pitiful worm 

Ir is a good day ro die 
Glirrering prizes 
Valdez 

Every little thing she does 
Deck me out 

On screen 

Make it so 

There can be only one 
Hatcher 
OrcXX,HumanXX 


Showpath 
Spycob 


Résulrar 

Victoire 

Défaire 

Invincibiliré 

Or, bois et pétrole à gogo 

Plus de pétrole 

Magie 

Upgrader ses constructions 

Voir toute la carte en mode multi-joueurs 
Construction rapide 

Séquence 9D finale 

Récolrer du bois en 2 coups de hache 
Saut de niveau (remplacer XX avec le 
numéro de mission) 

Voir toure la carte 

Plus de pétrole 


Dans les commentaires, la pre- 
mière fois que nous citons une 
structure (ferme, caserne), nous 
utilisons son appellation anglaise 
puis, entre parenthèses, sa tra- 
duction en français car à l'heure 


où vous lirez ces lignes, la version 
française sera disponible. Quand 
vous rencontrerez une nouvelle 
fois le nom de cette structure dans 
le texte, seul son nom anglais sera 
présent. 


Li | Au début de ce scénario, assez facile il faut 1éà 
reconnaître, ordonnez à vos «Grunts» (grogneurs) dé # ae 
rester sur leurs positions. Cela permettra à ces hommes 
d'anticiper convenablement une attaque ennemie. AIX 


mt Envoyez vos «Peons» (paysans)dans cette mine 
pour récupérer l'or,.QUi Vous aidera à construire vos 
premières structures. Pendant que le premier récolte l'or, 
éntraînez-en un deuxièmé: 


M Dès que votre deuxième péonest prêt à bosser, 
donnez-lui l'ordre de construire une «Barracks» (caserne), 
puis une ferme. Cela vous permettra de créer des Grunts 
et de les nourrir..Construisez vos bâtiments autour de cet 
endroit, cela évitera à vos hommes d'avoir à les 
contourner. 


E Une fois les Barracks et la ferme construits, donnez 
au péon l'ordre de récolter de l'or avec son collègue. 
Quand vous aurez 600 brouzoufs, formez un grunt et 
envoyez-le, avec un autre, faire le ménage-sur la carte. 
Il se peut que l'un d'entre eux meure, envoyez-en alors 
un autre prêter main forte au pauvre grunt solitaire. 


Utilisez le Great Hall (sorte de mairie) pour former un 
autre péon. Donnez:lui l'ordre de récolter du bois, vous 
en aurez besoin pour construire les fermes. Entraînez un 
autre péon pour appuyer la récolte du bois quand vous 
aurez suffisamment d'or pour vous le permettre. Quand 
vous aurez assez d'or et de bois, assignez-les à la 
construction de deux fermes supplémentaires. 


Quand tous les ennemis seront détruits, vous aurez 
un passage sécuritaire pour que vos péons aillent puiser 
les ressources de cette deuxième mine bien que vous 
ayez suffisamment de ressources dans la première. 


ÉE 


RE 


Orc CRERIQIES 


53 Ordonnez immédiatement à votre péon de construire une ferme, puis 
envoyez-le récolter de l'or. Dès que vous aurez assez d'or, formez un autre 
péon et demandez-lui d'aller récolter du bois. 


TIDES Or [DARENCSS D 


#4 Pendant que vos péons travaillent, envoyez tous vos Grunts au nord, à 
l'endroit où Zuljin et les trolls sont captifs. Vous rencontrerez du monde en 
route mais Vous serez en surnombre, donc tout ira bien. 


3 Une fois que les péons auront récolté 700 unités d'or et 450 de bois, 

| demandez à l'un d'entre eux de construire des Barracks, au cas où les choses 
| tourneraient mal par la suite. Ceci fait, que celui qui a construit les Barracks 

| retourne à sa tâche précédente. Entraînez et formez des Grunts à tout va. 


LA | Une fois que vos Grunts seront à proximité du:camp, il faut qu'ils tuent 
encore un peu de monde et qu'ils détruisent cette affreuse tour de garde. Ils 
pénétreront dans le camp sous la hache impuissante des humains et 
libéreront Zujlin et ses acolytes en dérruisant le un qui les € 

pénétrant dans l'enceinte du com vous 
ae 


Envoyez toute cette petiteit 
rivière gelée. Mettez vos Grünts en'ayanr Fate se ? ère. Si ce 
dernier devait mourir dans/la bataïllé; 1a" partie e. e > 

de garder un oeil sur ce que: o! f Vos -péon: Ra ET) 


Lo] Une fois que vos uni de rabes art arrivent au croisement de plusieurs 

rivières, il faut prendre las Scie du sud jusqu'en bas de la carte. À l'ouest, 

un village abandonné vous'attend les bras ouverts. Quand vous y entrez, 

VOUS MA Pr bâtiments. Vous n'avez plus gu'û placer-Zuüljin au RS 


CON 
PAU 
CR 


dis qu'un autre commencera à récolter du bois dans les forêts avoisinantes. 
s s'ils Vous génent ou s'ils gênent pour la construction des bâtiments. Une 


Hô 


E Quand vous aurez assez d'or, construisez trois fermes et formez quatre péons. Utilisez- 
les pour récolter de l'or et du bois, vous en aurez besoin pour la construction du «Shipyard» 
(chantier naval). Dès que vous aurez 800 unités d'or et 450 de bois, construisez un 
Shipyard, justement, sur le rebord de la côte. Quand cette construction est terminée, 
envoyez le péon récolter bois ou or. 


Une fois que le Shipyard est opérationnel, construisez un «Oil Tanker» (pétrolier). 
Envoyez ce dernier à l'endroit indiqué sur la carte et construisez une «Oil platform» (plate- 
forme pétrolière). Une fois que celle-ci sera construite, Vous pourrez y envoyer vos pétroliers 

y récupérer du pétrole de la même manière que les péons vont chercher de l'or. Cette 
structure 'ést essentielle en:ce qui concerne le déploiement d'une flotte même modeste et 
quelques aurres structures terrestres. Dès que vous pouvez vous le permettre, construisez un 
autre pétroliéf'et un destrôÿer. 


AA) 


M'Ordonnez à l'un dé vos destroyers de se diriger 
vers l'île afin de tuer les espions hymaltis que vous 
trouverez en train de se camoufler'efllEst: 
de Grunts et de Trolls si néce: U pe | 
construction de votre second pêfn 
envoyez-le vers la zone pétrolitère cf ER Ssomencet 
l'extraction en y implanrañt lieu Gus els plate-forme. Utilisez \, 
vos destroyers pourla défendre d'une quelconque attaque de 
s de guerre ennemis. 17e 
de fois que vos Me vor le permettent, utilisez le 
chantier naval pour construire un autre pétrolier et un autre destroyer. 
Une fois leur construction terminée, envoyez le pétrolier sur cette zone 
pétrolière pour y construire une nouvelle plate-forme: Et comme 


QUparavant, placez des destroyers pour protéger votre nouvelle construction. 


Maintenant, vous avez trois plates-formes pétrolières opérationnelles. Ce qui vous permettra de vous concentrer désormais sur la construction d'autres 
destroyers. Ceux-ci vous seront utiles pour exterminer la défense navale de l'ennemi située autour de la plate-forme au nord de l'île. Une fois que vous 
Qurez Un total de six destroyers, groupez-les et dites-leur d'attaquer la plate-forme ennemie. 

Dérruisez d'abord les navires adverses et ensuite la plate-forme. Une fois celle-ci détruite, faites venir Un de vos pétroliers afin qu'il y construise une plate- 
forme bien de chez vous. Ceci garantira votre victoire. pe SA © 


Li Utilisez votre paysan 
pour construire deux 
fermes puis envoyez-le 
ramasser de l'or à la mine. 
Une fois que vous avez 
suffisamment d'or, 
entraînez d'autres paysans 
et envoyez-les collecter de 
l'or et du bois pour que 
vous soyez en mesure de 
construire un total de treize 
fermes. Maintenant, vous 
pouvez concentrer 
l'énergie de vos paysans à 
collecter assez de 
ressources afin de pouvoir 
£ construire un Lumber Mill. 
% Dès qu'il est construit, 
+. bôtissez un Shipyard à cet 
: “+ + wi 


Dès que votre 

Shipyardest opérationnel, 
constrbisaz Un pétrolier et 
-enñvoyez-le Sur la zone 


…. flotte de destroyers:l 
jen faut quatre au fol 


,. 


Are verte UNS TARN > 


x LP l'aide de vos destroyers, naviguez vers le nord jusqu'à ce bateau ennemi et envoyez-le par le fond. Maintenant, poursuivez votre route k 
en prenant la direction Nord-Est. Vous tomberez alors sur un autre navire ennemi, mais celui-ci protège une plate-forme. Détruisez l'un puis l'autre. 

Ceci aura pour effet de couper l'approvisionnement ennemi en pétrole. Pendant votre petite escapade, votre base sera attaquée par des 

fantassins et des archers ennemis. Utilisez des Grunts et des Trolls pour les faire dégager de là rapidement avant qu'ils ne fassent trop de dégûts. li 

Renvoyez Vos destroyers vers l'île une fois que la plate-forme est anéantie. H 


Utilisez votre Shipyard afin de construire un autre pétrolier pour accélérer votre approvisionnement en pétrole. Ensuite, construisez une 
fonderie à côté du chantier naval. Dès'que celle-ci est fonctionnelle, vous serez en mesure de mettre à flots quatre transporteurs nécessaires à Ê 
l'acheminement de votre troupe vers le territoire ennemi situé de l'autre côté de la mer. Utilisez Un paysan pour construire une Barracks ici pour * 
commencer l'entraînement d'assez de Trolls pour pouvoir effectuer l'invasion dans de bonnes conditions. Un total de vingt-quatre vous sera 
nécessaire pour remplir les transporteurs. 


Une fois que vos Trolls sont parés à combattre et que vous les avez fait embarquer dans les transporteurs, vous êtes prêt à commencer 
l'invasion. Envoyez vos destroyers vers l'Ouest afin qu'ils attaquent les unités ennemies situées sur la côte, ainsi que les navires basés dans ce 
secteur, la fonderie et le Shipyard. Tout ceci fera en sorte d'assurer un débarquement en toute sécurité de vos troupes contenues dans les quatre 
transporteurs. 


ko 1 Guidez vos transporteurs jusqu'à l'extrême sud des côtes ennemies et débarquez-y vos Trolls. Progressez ensuite petit à petit vers le nord 

avec votre horde de Trolls en tuant toute vie ennemie sur votre passage. De plus, n'oubliez pas de détruire la Barrack ennemie afin d'éviter È 
R l'apparition de nouvelles unités adverses. Tout en continuant votre progression vers le nord, détruisez toutes les unités armées avant de tuer tous F 
les paysans et de brüler leur village. # 


1 ©: Soluces 


Ovc Campaigns 


b.] Ordonnez à tous vos Grunts et vos Trolls de se diriger vers le Sud et de tuer Col B at AŸ 
tous les ennemis visibles avant d'attaquer leur Town Hall puis le reste de leurs 

édifices. Laissez les paysans et les destroyers postés là où ils sont et utilisez les 
catapultes pour patrouiller dans le secteur afin de se protéger d'une quelconque 
attaque ennemie. Quand les Grunts et les Trolls ont détruit toute présence 
ennemie, envoyez les paysans pour construire un Great Hall ici à côté de la mine. 


Par rlatn tale late dd one Re Éd nt “fé 


Entraînez plus de paysans et construisez progressivement plus de fermes pour 
pouvoir nourrir tout ce petit monde. Lorsque vous avez assez de ressources pour 
construire un Lumber Mill à côté de ces bois et continuez de collecter du bois et 
de l'or. Au bout d'un moment, vous devrez édifier un autre Lumber Mill pour 
pouvoir satisfaire pleinement vos besoins. 


Construire un Shipyard sera votre prochaine action. Construisez-le dans la 
baie bien à l'abri. Une fois fini, construisez un pétrolier et envoyez vers le sud pour 
mettre en œuvre une plate-forme au-dessus du gisement de pétrole. Dès que vos 

réserves en pétrole vous le permettront, ! mettez à à lots u un autre pétrolier, puis 

construisez une raffinerie et voa côté da chantier naval. 


a Utilisez le Shipyard pédiel 1s < des de téger votre 
plate-forme pétrolière. Et pe rs dès faire à l'entrée de la 
| baie. Ceci stoppera net foufe attaque de navires ennemis ébnire vos unités 
| situées sur la côte. Continüèz àconstruire des destroyers jusqu'à ce que vous en 
| ayez au moins sept: Maintenant, il est temps de construire des transporteurs qui 
| 


seront à même d'amener Vos troupes au-delà de la mer en terre ennemie. 


Dès que vous avez fini vos quatre transporteurs, ordonnez à Un paysan de 
construite une ses pour entraîner des Trolls et des ME Construisez ! Ie 


L: node uis les ballastes pour finir avec les bâtiments. Pendant cette première’ 

à l'île arquéz-y ous les Trolls et les catapultes. Guidez les Trolls vers le Nord pour tuer les 
votre atta ce pe ‘Piismettez vos catapi ‘én'position Ù pour déruire x reste des immeubles encore debout en commençant par la 
sera nertoyée d de toute présence ennemie; serez  Victorieux. DFA 


Vence ! m7 


[1 Guidez vos troupes et Cho'Gall dans la direction du Sud-Est. Par contre, il 
faut absolument que vous gardiez vos troupes devant et que Cho'Gall les 
suive, entouré des catapultes pour le protéger. Cho'Gall doit absolument 
survivre si vous voulez finir victorieux cette mission. Quand vous atteignez 
cette zone, amenez vos catapultes en première ligne pour qu'elles 
s'occupent des ballastes et des archers qui attendent derrière des murs de 
défense. Quand tous les ennemis visibles ont été tués, dirigez le tir de vos 
corapultes sur le mur de défense situé à l'Esr. Rameutez vos troupes et 
continuez à progresser vers l'Est: 


Une fois que vous avez atteint ce point, arrêtez-vous et utilisez le 
Floating Eye (œil flottant) de Cho'Gall pour qu'il reconnaisse le chemin. Ceci 
vous Pérmerrra de repérer les embuscades ennemies alors que vous 
Fo de plus en plus du cercle du pouvoir. 


Amenez les Carapul resà | lavant de vos troupes quand vous atteigñez 


cette zone. || y a une autres eïque vous devrez détruire avant de 
PS en plus en ce Es He 
À ce point-là, dirigk USIvers J'Est avec vos catapultes pour détruire une 


ballaste, des fantassins er 6 es s archers qui n'attendaient 4 vous. Tirez par- 
delà les murs de protection pour les anéantir. 


En arrivant à cet endroit, envoyez deux carapultes pour tuer deux 1 Va 
ennemis, puis détruisez les murs de défense. Laissez une troisièm À 
à l'arrière pour protéger Cho'Gall d'une quelconque attaque 4 7 
aérienne imprévue. 


Avancez tout doucement avec Vos trois carapultes dans la z 
et détruisez la barrack le plus vite possible. Puis foncez pour dét 
Stronghold. Attaquez aussi les structures ennemies en faisant partici 
vos troupes. Une fois que toute vie ennemie est anéontie, omenez 


dans le cercle du pouvoir pour terminer la mission. | Ç 
2 Ha 3 
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Li | Déplacez vos quatre destroyers vers le Sud-Est dans cette baie et attaquez les 
deux navires de guerre ennemis qui ont capturé vos transporteurs. Une fois que ces 
navires ont été coulés, amenez vos destroyers le plus près possible de la côte afin de 
soutenir vos troupes au sol avec vos canons. Laissez vos paysans où ils sont, et faites 
venir le reste de votre troupe vers les transporteurs en tuant tous les ennemis que 
vous trouverez en chemin. 


? 


Dès que toutes vos troupes, sans oublier vos paysans, sont montées dans les 
transporteurs, naviguez avec votre flotte vers le nord ouest vers l'extrémité Sud de la 
grande île. C'est dans ce secteur que vous devrez bâtir votre base. Déchargez vos 
troupes et envoyez-les au Nord pour détruire les deux fantassins ennemis et la tour 
de garde qui bloquent l'entrée de la mine d'or. Puis ordonnez à vos troupes de 
détruire le mur de défense qui entourait la mine. Ensuite, dites à vos paysans de 
rejoindre le reste de Vos troupes et ordonnez-leur de construire un Great Hall. Une 
fois celui-ci achevé, ordonnez à vos paysans de commencer la collecte de bois et 
d'or. 


Ordonnez au reste de vos destroyers d'aller détruire cette plate-forme au nord 
ainsi que tous les navires approchant. Une fois celle-ci anéantie, laissez un destroyer 
pour protéger le gisement. Dès que vos ressources vous le permettront, faites 
construire un Lumber Mill, une Barracks, six fermes et un Shipyard. Positionnez ce 
dernier sur la côte Sud de l'île. Et, dès qu'il est opérationnel, construisez un pétrolier et 
un autre destroyer. 


Envoyez le destroyer et le pétrolier vers 1éSud-Ouest pour construire une plate- 
forme sur ce gisement. Utilisez le destroyer pour détruire tous les vaisseaux ennemis 
danse secteur. Dès que vos réserves en pétrole sont suffisantes, construisez Un autre 
pétrolier ainsi qu'une raffinerie de pétrole, une fonderie, -une Ogre Mound et encore 
plus de destroyers afin de protéger votre plate-forme: Faites en sorte que vos 
paysans continuent constamment de collecter assez de ressources pour pouvoir 
construire des fermes si nécessaire. 


, 2-2» = t 1e 


es Envoyez votre autre pétrolier surle premier gisement.et er aussi pour 
construire quatre autres destroyers et deux transporteurs. Remplissez les transporteurs avec sept Ogres, quatre! catapultes et un paysan. Une fois que toutes vos unités sont 
embarquées, envoyez votre flotte vers le Nord-Ouest pour débarquer vos troupes sur cette partie de la côte ennemie. En ârivant, utilisez vos troupes et vos catapultes 
se sécuriser le secteur avant d'ordonnér à vos paysans de construire une barracks. Une fois celle-ci achevée, entraînez encore et encore plus LOUE e et de Trolis. 


du, 


En utilisant vos catapultes pour détruire les structures et les ballastes ennemies, avancez progressivement vers l'est à travers l'île. Remplacez les Ogh et:les Trolls 
nécessaire. Une fois que vous avez nettoyé l'île entière de tous les ennemis, vous aurez réussi votre mission. : ! 


que vous avez les ressources nécessaires, construisez un pétrolier et envoyez-le sur ce gisement afin d'y construire une plate-forme pour pomper le Mur. traînéz 
plus de paysans pour aider à la collecte de l'or et du bois. Ainsi avec cet CPGE : 


apport de ressources supplémentaires, améliorez votre tour de garde et D FE à 
transformez votre Great Hall en Strong Hold. Che Runestone At Caer ALTO } 


AU fur et à mesure que vos réserves en pétrole augmentent, 
construisez un autre Shipyard puis une raffinerie et une fonderie. Avec vos 
deux Shipyards opérationnels et votre arrivage constant en ressource, 
commencez la construction de vorre flotte de Juggernaugphr, il vous en faut 
au moins six. Si vous désirez augmenter votre approvisionnement en or et 
en bois, voyagez vers l'Est et commencez à extraire l'or de cette mine ainsi 
EH le bois des forêts avoisinantes. 


Guidez votre flotte de Juggernaughts en direction du Sud est vers l'île 
ennemie. Occupez-vous de ces trois Shipyards ennemis afin de paralyser 
totalement ces constructions navales. Puis attaquez les tourS de garde et les 
ballastes le long de la côte. Des submersibles ennemis vous attaqueront à 
partir du dessous de la surface de l'eau et vous risquez de perdre des 

Juggernaughts. C'est pourquoi vous devrez produire autant de 
Juggernaughts qu'il le faudra. 


Construisez un Orge Mound pendant votre invasion et 
entraînez douze Oüres et Trolls prêts à combattre. Faites- 
les embarquer dans les transporteurs et envoyez-les vers 
l'île ennemie pour commencer le débarquement. Amenez 
EN vos transporteurs jusqu'à cet endroit pour y décharger vos 
À troupes en sécurité. 


EE 
TS 


Ÿ *\ Dès que vos troupes seront sur le sol ennemi, elles 
L à D es attaquées par des fantassins, des archers et des 
# Lu Paladins. Concentrez votre attaque sur ces hommes avant 
13 Co de vouloir progresser dans l'île. Ensuite, groupez vos troupes 
pour attaquer ces deux Barracks, ce qui vous évitera de voir 
not: PS de nouvelles troupes ennemies. 


Poursuivez votre assaut jusqu'à ce que toute trace 
74 f humaine ait disparu. Ainsi, vous pourrez clamer haut et fort que la 
\ Rune Stone et la victoire sont vôtres. 


« 


[GEUr 


DARÉNCSS 


And 


ES 
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[1] Commencez par 
entraîner suffisamment de 
paysans pour collecter un 
maximum d'or et de bois. 
Construisez ensuite un 
pétrolier et envoyez-le sur ce 
gisement pour y bâtir une 
plate-forme pétrolière. 
Profitez-en aussi pour 
construire un deuxième 
pétrolier afin d'accélérer votre 
approvisionnement en 


à. 
Construisez encore plus 


de destroyers pour augmenter 
la taille de votre flotte, puis 
noviguez vers le Nord-Est vers 
cette plate-forme. Détruisez 
les navires avant de diriger 
vos tirs sur la plate-forme elle- 
même. Dès que celle-ci est 
coulée, laissez un destroyer 
sur ce gisement et renvoyez 
le reste de votre flotte vers 
votre base pour la protéger 
des attaques ennemies. Le 
destroyer qui est sirué sur le 
gisement risque d'être 
attaqué voire même coulé, 
mais il ralentira de toute façon 
l'approvisionnement en 
pétrole de l'ennemi, et donc 
sa production de navire. 


MP UE * db k 
- ED EN Æ Er SA PART 
À . LENS PE?) ES, SOLE TE ; à . NES 
Maintenant que ous avez un di age constam de pétrole, bôtissez uné fonderie et commencez à construire vôtre flore de 
lu9geraughs et de destroyers. Placez des tours dé garde le long'dela côre pour préserver votre côte des attaqués de SOUS-marins 
* #. * L2 CALE vers + FA sr 27. 2 


ennemis. Puis cohstrÜiséz Un Ogre Mouñdier un'Alchemist pour produire dés Zeppelins. Une fois que votre force nc 
“ombat, naviguezVers le Nord de cette partie de la côte et détruisez rous les Shipyards ainsi que tous les navirés 
d'interveñirs. "1 RER ER è ; 


5 De retour à la base, fortifiez votre Stronghold (bastion) pour obtenir une Stalwart Fortress (forteresse «partisane») et construisez un 
Aliar of Storms (autel des rempétes) ainsi que d'autres Baracks pour entraîner des Ogres Magi prêts à combattre. Ceci est un endroit 
idéal pour y construire l'Altar of Storms du fait qu'il propose une bonne protection contre les attaques terrestres. 

A Avec les chontiers navals ennemis détruits, construisez deux transporteurs et remplissez-les avec trois carapultes, huit Ogres Magi et 
Un paysan. Avant d'envoyer votre force d'attaque terrestre, envoyez votre flotte de Juggemaughis jusqu'à cette île centrale pour détruire 
loutes les tours dé garde et les ballastes, Vous empécherez ainsi tourés ces unitée ennemies d'attaquer votre base. 


2e" 


É Ordonnez à vos transporteurs de se diriger vers cette île et débarquez-y vos troupes et vos catapultes. Restez d'ailleurs assez prêt 
de la côte pour profiter de l'appui des canons de vos Jüggernaughits jusqu'à ce que les choses sé calment un peu. Ordonnez aux Ogres 
de lancer un sort Bloodiust sur eux-mêmes pour les envoyer ensuite démolir le reste des troupes ennemies. Utilisez les catapultes pour 
Anéantir le four de garde à distance respectable. Une fois que l'île est nettoyée, commencez la construction d'un Shipyard et d'une 
forteresse, Placez votre chantier naval ici pour éviter les attaques en provenance de l'île principale. 

PC So 


E] Utilisez vos Sappers 
au début de la mission 
afin d'éclater ces rochers 
pour permettre au reste 
de vos troupes d'accéder 
au fantassin et à la mine. 
Ordonnez à un paysan 
de construire un Great 
Hall, puis dites à deux de 
ses congénères d'extraire 
de l'or dela mine. Une 
fois qu'ils ont récolté 
suffisamment de 
ressources, construisez six 
fermes puis continuez à 
extraire de l'or en masse. 


2 Guidez le reste de 

o$ troupes et le 

n isième paysan vers le 

* nofdipour établir une 
“annéXe» constituée d'un 
Lumbér Mill, d'une 
Barracks et d' une forge 
(Blacksrnifh}. Puis dites au 

“paysan de commencer à 

ramasser du bois. Une 

fois quéMos réserves Vous 


- finie, commencez à *” 
entraîner des Grunts et "5% 
des Trolls pour protéger u* 
ce secteur. 3 


te 
dre 


‘4 
« 
Le 


Quand vous pourrez 
vous le permettre, 
construisez d'autres 
Barracks pour augmenter 
la production de troupes, 
ainsi que des fermes pour 
pouvoir les nourrir. Édifiez 
aussi des tours de garde pour aider à la protection de vos infrastructures ; et essayez de les améliorer dès que possible. Tout ceci fera en sorte 
d'empêcher toute invasion ennemie de pénétrer dans vos installations. D'autre part, des catapultes seront fort utiles à côté des tours de garde. 
Enfin, ces bois représentent une grosse quantité de matière, mais ils font aussi office de barrière de défense entre vous et l'ennemi. 


A Transformez votre Hall en Forteresse et construisez un Ogre Mound, un Alchemist et un Altar of Storms. Continuez par contre à entraîner des 
Grunts, des Trolls et Ogres Magi avec les meilleurs armes, armures et sorts de magie possible. Dès que vous êtes en présence d'une imposante 
force d'attaque, il est temps de passer à votre première attaque. Déplacez donc vos troupes vers ce secteur pour commencer voire attaque de 
l'Est. 


SF. 


Envoyez vos catapultes en-premier pour détruire la tour de garde et pour faire une percée dans le mur de défense à cet endroit précis. 
Dès que cette percée sera achevée, une horde d'ennemnie en sortira, il faut donc que les Ogres Magi lancent le sort Bloodilust sur eux-mêmes 
pour qu'il ne fasse qu'une bouchée de ces humains. Pendant cette première phase de l'attaque, utilisez l'Alchernist afin qu'il entraîne quelques 
ü.. de Sappers pour vous assister dans la deuxième phase d'assaut. 


Envoyez les Sappers rejoindre le reste de vos troupes. Puis faites-les escorter par un ou deux Ogre-Magji à l'intérieur du camp pour qu'ils 
puissent s'attaquer aux installations ennemies sans risques pour leurs personnes. Continuez voire attaque jusqu'à ce que les constructions 
ennemies ne soient plus que des ruines, sans oublier les unités le long de la côte. Utilisez vos catapultes pour détruire, parachever le boulot: 
Unie fois le carnage terminé, construisez un Shipyard et deux destroyers. Utilisez les destroyers pour couler tous les pétroliers et les plates-formes 
ennemies. 


Orc Campaigns WAR 


TIDES OF [DHRENESS 


[1 | Pour finir avec succès cette mission, vous aurez besoin de mettre sur pied une Ch D Ô Ri l'th Il Il 
troupe imposante. Ensuite, faites-vous un chemin dans les lignes ennemies afin Ç ÇA iSe ÀS ue À àÀS À S 
d'atteindre et détruire leur Stronghold. Utilisez les ogres pour tuer les ennemis à _— 

situés au Sud-Ouest de votre campement, puis appliquez-vous à entraîner encore 


plus de troupes. Construisez des fermes pour nourrir vos hommes et aussi pour 
bloquer le passage aux invasions ennemies. 


Positionnez vos Ogres ici, à l'entrée Sud de votre campement, pour faire 
office de système d'alerte contre une quelconque tentative d'invasion ennemie. 
Entraînez de nombreux paysans pour récolter les ressources nécessaires à la 
construction d'un Ogre Mound, d'un Altar of Storms et de trois Barracks. Une fois 
que ces structures sont achevées, améliorez votre Great Hall en forteresse et 
commencez à entraîner des Ogres Magi et des Sappers. 


Mettez en place une force d'attaque composée de vingt Ogres Magi, cinq 
catapultes et dix Sappers. Entraînez aussi cinq Ogres Magi pour protéger votre 
camp pendant que vous vous concentrez sur var: plan de bataille: Déplacez vos 
troupes et vos catapultes à à cet. endroit, à L S ennemies. En utilisant 


| garde. Déplacez vos carapulré \ direction de l'ennémi po r faire diversion afin 
qu'il se dirige vers les Runes. eci fi sureuse 

de sang. Une fois que le 
la tour de garde, les balla 


à ‘catapultes pour détruire . 
: entières, le Lumbet Millet les fermes situées 


a à l'Ouest. E 

Attendez ici que kEMagIe d des Ogres Magji se remette à niveau avant 
d'avancer plus à l'Ouest pour détruire la nouvelle série de tours de garde et de 
ballastes. Pour en venir à bout, répétez votre attaque en utilisant le sort Runes des. 
Ogres rar He occuper des archers et des Porn avant Qu'ils ne causent da: 


sérieux d s hommes. ee 
A Ur e zone est nettoyée de , 

patientez s ur que lo mogie des O, 

avantdf b > de l'assaut f al. 


ps à corps. Lancez aussi le sort Bloodiust sur tous les Ogres Magi avant de. progresser 


de vous engager de 
C sion se pee envoyer vos Sappers sur le es afin qu'ils en ss res à 


1 ennemi F © 


o 


+ 


pour cette mission est d'érablir une base sur cette grande île au 
Nord-Est Envoyez vos’ yers et un de vos zeppelins vers cette île, où vous serez 

‘ accueillis par deux navires de guerre et un sous-marin. Une fois que vous VOUS serez occupé 
| d'eux dérruisez cette tour de garde puis aftirez la catapulte vers la côte afin de la détruire. 


Ü ce Couib of Sargeras 


Remplissez vos deux transporteurs avec toutes vos catapultes et: toures vos troupes, sauf 
les ns et les paysans. Naviguez avec vos navires jusqu'à l'île pour débarquer toutes vos 
unités sur la côte Sud. Utilisez les paysans pour construire un Great Hall à côté de la mine 
mais pas trop prêt de la côte pour éviter les attaques des navires et des Juggernaughts 
ennemis qui naviguent dans le secteur. Ensuite, construisez un Lumber Mill, un Blacksmith et 
une Darracks. Au fur et à mesure que vos ressources vous l'autorisent, concentrez-vous sur la 
construction de catapultes qui devront être placées le long de la côte afin de couler tous les 
navires ennemis qui sé présenteraient à portée de tir. Une fois que vous avez assez de 
catapultes pour garder à distance fous les navires ennemis, bêtissez Un aber 
accompagné d'une raffinerie et d'une fonderie. 


E Utilisez l& SHpyard pour construire deux Juggernaughts LRESRERE 
et trois transporteurs. Puis chargez des derniers aveccinq FRERE NA 
Trolls, six Ogres et catapultes ainsi qu'un paysan. Une fois 

vorte flotte prête à partir, naviguez vé st puis le Nord 


en direction de cette île désertiquesfPe ssi à envoyer 
un Zeppelin pour accompagnerwWôfr * En arrivant, 
, dirigez vos transporteurs vers le: Ne le  désertique et 


utilisez les Juggernaughts pourallerattadu la tour de garde et M 
la catapulte situées sur la côte. Not ) de l'île: Une fois ces unités 
ennemies été supp nee transporteurs pour le 


débarquement. ‘ PAR TRS es D, 


Une fois à terre, Gtliez vos troupes pour réduire à néant toute 
résistance ennemie, et servez-vous des catapultes pour démolir leurs 
structures. Dès que les environs sont nettoyés, ordonnez à un paysan de. 
construire une Barracks qui vous permettra d'entraîner plus de troupes et 
de catapultes. Poursuivez ainsi votre production d'unités et utilisez-les 
pour supprimer les unités ennemies le long de la côte de l'île, ainsi que 
ces Barracks. 


Avec les côtes de cette île nettoyées de toute présence 
ennemie, utilisez vos Sappers pour vous faire un chemin à travers 
Ses rochers exposant alors Gul'dan et Cho'Gall. Rassemblez le reste de vos troupes pour commencer la bataille finale pour achever Gul'Dan PE So -@ù 
ef ses démons. Une fois que l'île aura été complètement nettoyée, vous serez victorieux. 


Li | Envoyez toutes vos 
troupes vers le Sud pour 
supprimer toutes les unités 
ennemies qui entourent cette 
mine. Puis bâtissez un Great 
Hall du côté Est de la mine. 
Entraînez encore plus de 
paysans afin d'augmenter 
votre approvisionnement en or 
puis édifier un Lumber Mill et 
commencez à ramasser du 
bois. Quand vous aurez 
suffisamment de ressources, 
construisez des Barracks, des 
tours de garde un Blacksmith, 
un Ogre Moÿnd, un Altar of 
Storms, un Alchemist et un 
Dragon Roost. Les tours de 
garde sont une priorité ici car 
elles vous protégeront des 
attaques de griffons. 


= 

æ Utilisez ce secteur pour 
construire un Shipyard puis un 
pétrolier et une plate-forme 
Sur le gisement au Nord-Est. 
Uneñfois que vous avez un 
approvisionnement constant 
en pétrole, construisez une 
raffinerié et Une fonderie à 
côté du Shipyard avec 
quelques destroyers pour les 
protéger, 

|| sé peut que vous 
veniez à boutide votre mine 
et que vous déVièz'aller voire® 
ailleurs pour exträlre dot. 
Avec l'aide de Sappers 
attaquez cet avant-POSte pour. 
dégager un passage jusqu'é 
la mine située à l'Est. Unéfois! 
que les Sappers ont effectoé! 
leur boulot, envoyez des 
catapultes pour détruire les 
unités restantes. Dès que cet 
avant-poste ennemi à été 
entièrement anéanti, envoyez 
quatre paysans pour construire 
un Great Hall à côté de la 
mine. Et une fois celle-ci 
terminée, envoyez les ù 
paysans en extraire l'or. 


Dès que votre approvisionnement en or commence à être suffisamment important, construisez un autre Shipyard sur la côte à cet endroit et Ê 
commencez la production de destroyers. Continuez à améliorer votre base, vos unités et vos armes dès que possible et concentrez-vous sur la 
construction de Dragon Roosts («juchoirs» à Dragon), il vous en faut quatre au total. 


Votre assaut de l'île nécessitera un effort combiné des Dragons, des carapultes, des Sappers et des Ogres. Dès que vous êtes pourvu de 
suffisamment d'unités de ce type, rassemblez-les dans cette zone avant de faire route vers le nord en territoire ennemi. 


Utilisez les Dragons pour détruire la majorité des unités mobiles et les catapultes pour aplatir les installations ennemies; en commençant par ces 
tours de garde. Utilisez les Ogres pour escorter les catapultes avant de les mettre en position au cœur des installations ennemies. Une fois que la 
bataille suit son cours, envoyez vos Sappers pour détruire le restant des structures. Enfin, continuez à produire des troupes et des Dragons 
perpétuellement pour assister votre troupes déjà engagées dans la bataille jusqu'à ce que la victoire soit vôtre. 


L Commencez par 

| construire votre 

| campement ici dès que 
| possible. Entroînez 
_ aussi assez de paysans 
ARTE en mesure de 
| vous approvisionner 
constamment en or et 
en bois. Construisez un 
Lumber Mill puis édifiez 
des tours de 

% surveillance le long de 

la Au de votre île 


x | # ni FPE el 
reg ve ces 
rd: dérre dérruisant Géasonr tous es navires des : Shipyards et les unités côtières derle enr 


ard à l( t de ve — mer ae structures habituelles qui l' l'accompag 
C que vous enverrez construire une plate-forme sur ce gisement. Grâce èl' 


ee Me del ce ae pour y FF ER unités. En 
duire sg Sn se ter Éne 


CUS 


5. Une fois que Ÿ vous ou êtes établis sur l'île, utilisez les doser pour brûler tout ce qui est visible. Éiber de pe 
dragons si nécessaire. Quand toute trace ennemie aura été A de l'île, votre quête contre les humains sera un succès et 
vous FETE clamer votre victoire pour la dernière fois. 
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k &. Maintenant que 
|. toutes les entrées au 
x _ campement sont 
Protégées, vous pouvez 
à ‘commencer à travailler. 
— Ordonnez à votre 
paysan d'extraire l'or de 
le cette mine. Maintenant, 


En ea yr: rs 


: | une # fois que votre deuxième paysan € sie et occupé. oh de set ou bois afin que vous puissiez 3 


ARR Lx 


| construire | les fermes supplémentaires, dont \ vous aurez on plus tord, Exploitez ( cet endroit pour commencer, c'est à ct 


>z former un a 
ar 


es 


A 


\ | RRENE ; G, Vous trouverez une autre mine d'or ici, juste au cas où l'autre mine serait à sec. Vous rencontre 
» D ” Grunts dans le Sud. Urilisez-les pour faire de l'entraînement au combat en pre d'att 
LL, de 
à ee hommes venaient à mourir, utilisez la Barracks pour en former des RORRER HE EN) DS 


« : 
> À 54 Pour finir cette première mission, ordonnez à l'un de vos quatre paysans de cons Rte une ferme ici. Maintenant, \ 
se avant-poste est achevé, prêt à servir l'alliance. 


LE s 3 
NE ; De AK AS 
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Human Campaiqns 


[1 | Vous commencez cette mission avec un paysan, sept fantassins et deux archers. Ambush At < aAtren Mill 


Pour bien attaquer cette mission, ordonnez à votre paysan de construire une ferme. 
Urilisez cet endroit de telle manière qu'elle soit à l'écart de toutes les activités qui vous 
attendent. 


Une fois que ce boulot est terminé, dites-lui de commencer à extraire de l'or à 
partir de cette mine. Maintenant, utilisez le Town Hall pour former un autre paysan et 
ordonnez-lui de construire Une autre ferme. Dès qu'il a fini, envoyez-le ramasser du 
bois ici, vu que c'est à côté du Town Hall. Maintenant, vous avez un arrivage constant 
d'or et de bois, qui vous permet de mettre sur pied votre petite armée. 


Utilisez le Town Hall pour entraîner un nouveau paysan et dites-lui de bâtir une 
Barracks. Positionnez-la ici, de telle façon qu'il n'y ait qu'une seule entrée où sorrie 
possible pour que ce soit plus facile à protéger. Une fois qu'il a fini son boulot, dites au 
paysan d'aller chercher de l'or à la mine. Ainsi, vous devez avoir deux mineurs et Un 
bücheron chez les paysans. : LAS D AGRS É 
Utilisez votre Barracks pou «font 
prêts, dites-leur- de garder l'enit 


#4 


d'attaque d'Orcs, vous êtes sürq 


ss . Une fois qu'ils sont 
ici. Ainsi, en cos 


& EME ot de PE 
5 ; PR dE LOS APR ES à EU SNS “ 
Maintenont, utilisez la Bt ss: pour entraîner deux nouveaux fantassins et dites- 
leur de rester en position avecilés aùtres troupes à côté du Town Hall. Entraînez un 


paysan er ordonnez-lui dé construire un Lumber Mill. Positionnez-le à côté des bois er 
dites à votre bücheron de travailler ici. Ensuite, améliorez les flèches de vos archers 
grâce au Lumber Mill. Utilisez Votre paysan au chômage pour construire une nouvelle! 
ferme ef urilisez-ensuite votre Barracks pour entraîner deux Archers. Positionnez-le 

le reste de Re 


Sir. 
ir p our finir votre mission. 


. Utilisez le Town Hall pour former un autre paysan. Une fois que 


s - 


ur pouvoir 9 
> du-bois dans la foré 


ES LE r Ca PTT IEN RE 


Entraînez un autre paysan et dites-lui de débuter la construction d'une 
Barracks ici. Une fois ce job terminé, dites-lui de construire Une autre ferme. 


Urilisez le paysan inoccupé pour construire un Lumber Mill ici et dites au 
bücheron d'aller chercher du bois juste à côté, pour limiter ses déplacements. 


[4 | Maintenant, servez-Vous de ce paysan pour construire un Shipyard, ici, au 
bord de l'eau, à côté de votre destroyer. Une fois qu'il a fini, dites-lui d'aller 


chercher de l'or à lo'mine: ss à 


Voyagez jusqu ici avec votre pétrolier:et constrüisez une plate-forme 
pétrolière" Et, dès que ce sera fini, le pétrolier RS ANR LS EM 
commencera immédiarement àrcollecter du 
pétrole à partir de la plate-forme por lé rapporter 
au Shipyard. Dès lors, uiilise£ice dernier pour 
merire à flot deux destroyérs @be vous placerez à 
côté du premier. Fe É 


ME À partir de main 


& de commencer à extraire l'or à partir de cette mine. 
sé 


lectionnez les trois destroyers et naviguez direction Sud: 
Ouest jusqu'à ces points. Détruisez tous les destroyers Trolls que 
Vous rencontrerez et retournez au Shipyord. Utilisez-le pour 
construire Un autre pétrolier. Er construisez de nouvelles 


plates-formes. Sachez qu'il vous en four un total de quatre el 5 HA 
pour remplirles objectifs de la mission. > j J % 


pe & 


uman Campaiqns 


u Utilisez votre paysan pour extraire de l'or ici et utilisez votre Town Hall pour former un 
autre paysan pour l'aider. Car il faut savoir que vous allez avoir besoin d'une grande 
. d'or pour réussir cette mission. 


rives or fÉDARENESS 


Formez un troisième paysan et dites-lui de ramasser du bois dans ce secteur à côté 
du Town Hall. Entraînez un autre paysan et dites-lui de construire une Barracks à côté de la 
mine. 


E Utilisez la Barracks pour entraîner deux fantassins et positionnez-les sur ces points de la 
côte Sud. De cette manière, il pourront vous avertir d'une quelconque attaque ennemie: 


Maintenant, utilisez votre paysan inoccupé pour construire un Lumber Mill ici, au Sud 
du Town Hall, où votre bücheron a dû vous ménagerun espace suffisant. Utilisez le 
Lumber Mill pour améliorer des flèches de vos archers, puis faites bâtir une autre ferme. 
Maintenant, formez deux autres archers grâce à votre Barracks. 


Demandez à votre paysan inactif de voyager vers la côte Nord et d'y construire un 
Shipyard. Une fois l'édifice achevé, construisez un pétrolier. Maintenant, entraînez plus de 
fantassins et d'archers jusqu'à ce que vous deviez construire de nouvelles fermes. Faites 
ainsi et continuez ce processus jusqu'à ce que vous ayez une forte armée. 


Utilisez votre pétrolier pour naviguer jusqu'à ce point afin d'y construire une plate- 
forme. Maintenant, vous devriez avoir un approvisionnement suffisant en or, bois et 
pétrole. Retournez au Shipyard et construisez trois destroyers. pistonnez-les avec les deux 
autres tout en laissant un passage pour le pétrolier. Vous voilà donc'avec cinq destroyers. 
À présent, utilisez un paysan pour construire une nouvelle ferme. 


Servez-vous d'un paysan inoccupé pour construire une raffinerie ici. Quand celle-ci 
sera achevée, faites-lui construire une fonderie. Vousien avez besoin pour pouvoir 
construire des fransporteurs.ét aussi afin d'améliorèr dés boudliers et les armes de vos 
Fes n À 

Maintenant utilisez vos cinq destroyers pour patrouiller LÀ eaux de l'Est et du 


D 


ee pour désarmer les destroyers Trolls dans ce secteur. 


Utilisez le Shipyard pour construire deux transporteurs. Remplssär.ies ovec des 
fantassins et des archers afin de les amener jusqu'à cette position. Déchargez votre petite armée et dirigez-vous vers le Sud-Est à travers la défense des: Orcs, Ensuite, 
dirigez-vous vers le Nord de l'île en vérifiant bien que vous avez détruit toute trace ennemie: Si par malheur vous: PAReS fous Vos hommes, recommence le même 

rocessus jusqu'à ce que Vous soyez assuré de votre victoire. +. 4 


7. 


* 


Pour en finir avec cette mission, utilisez vos destroyers pour anéantir les plates-formes pétrolières des Orcs situées en ces pois. de 
? FR, 
Li * 


[1 | Chargez un transporteur avec des fantassins, des.archers et un paysan. Envoyez-le à ce point pour décharger ce | groupe d'hommes. Dirigez-vous vel 
tous les Orcs que Vous croisez avant qu'ils ne fassent des dégâts . Cette île peut maintenant accueillir votre base. Par contre, vérifiez que vous avez bien ré 
Jones que les Orcs avaient occasionnés avant de continuer. 


Répartissez vos paysans de cette manière : deux qui ramassent du bois et deux qui extraient de l'or. Il faut que vous mettiez en FO un bon système 
approvisionnement en or et en bois afin que voUs puissiez commencer à attaquer les Orcs avant qu'ils ne vous attaquent. à 


: 


Construisez une tour de garde ici et améliorez-la en tour de garde armée d'un canon (Canon Tower) afin de vous protéger de toute ataque | future. Maintenant utilise 
le Blacksmith et le Lumber Mill pour améliorer les armes et les armures de vos armées. * à = 


N "“ 
Allez chercher les deux destroyers et le pétrolier dans le coin Sud-est de 
la carte et ordonnez-leur de se diriger vers ce point sur le côté Nord de votre Col B Ar AŸ 
nouvelle base. Ainsi, toutes les attaques de navires Orcs devraient être 
oppées ici à l'avenir. 


Utilisez votre pétrolier pour aller construire une plate-forme sur ce 
gisement. Maintenant que vous avez Un arrivage de pétrole, vous pouvez 
construire plus de destroyers et de tankers. 


Maintenant, ordonnez à Un paysan inoccupé de construire un Shipyard 
ici. Une fois que le travail est fini, construisez deux autres destroyers pour 
renforcer votre armada. 


Prenez le commandement de vos quatre destroyers et dirigez-vous vers 
ces points pour détruire tous les navires orcs. Construisez plus de destroyers si 

=-Yous en perdez un où deux pendant les combats. || est extrêmement 

nant de bien détruire tous les rs ennemis rapidement avant 


une fonderie ici de manière à pouvoir améliorer vos canons 
pour vos bateaux. 


a és < ‘vous avez besoin de former une armée de haut niveau car 
LONe cs aille vous attend dans peu de temps. Construisez autant de 
SS al que vous pouvez vous le permettre. Votre armée n'en sera 


% que plug Mobile. 
es 


jrigez-vous plein Nord, par ici, et commencez à nettoyer ce secteur et 
s des Orcs et des Trolls jusqu'à ce qu'il n'y ait plus aucun point 
é sur la carte. Si votre armée n'est pas assez forte pour 

ictoire, retournez à la base et construisez-en une autre. La 

tre, mais la bataille risque de durer assez longtemps. Il est 
préférable d'utiliser les ballastes pour détruire les immeubles afin d'accélérer 
un pe les choses. 


» 


_ 


rm D AE MR de D 


uman Camp 


Dun Algaz 


hr 


5 atanne cg 
À Commencéz par entrainer. 21 deux poÿsens er fairéÿ-les travailler immédiatement à la mine ici, et faites les aussiramassez du 
Let dans les alentours. Uné fois ue vousiavez assez d' or, @méliorez votre Town Hall et construisez un Sn 


Consruisez des tours à canon en ces points pour parer toufes les attaques des Orcs. Désormais, utilisez vor mes et vos 
ns à entraîner des chevaliers et des fantassins ; pensez aussi à améliorer vos armures dès que possi contre, ne vous 


gr par encore de l'entraînement des rangers pour le moment. : EX) “4 ns Dé 
* Quand Vos ressources vous le permettront, construisez trois ballostes et rassemblez-les, avec les cheväliers,. ici dans les faubourgs \ 
de: vorre Stronghold. Laissez-les sur place pendant ] moment, histoire de mettre en échec les attaques des Ores. 


E: Dirigez-vous vers le Sud par ici, en bas du pont du milieu du pays, en direction du rassemblement ennemi. Vous trouverez ici une « & 
a des Orcs. Détruisez-la ainsi que les quelques Orcs et Trolls qui essayent | tant bien que mal de la protéger. h z 

Réunissez quelques paysans de votre base principale ef faites-les construire une Barracks ici, à la place de celle des Orcs. De cette façon, si < # 
vous perdez.un chevalier pendant la bataille, vous pouvez le remplacer rapidement. Construisez des tours à canons de chaque côté de votre pl 
pour la protéger. Une fois que les paysans ont terminé leurs tâches dans ce secteur, renvoyez-les en toute sécurité jusqu'à Votre base. À æ 

à à SA LA 

Envoyez vos chevaliers et les ballastes dans la bataille qui fait rage dans ce coin et détruisez les tours de garde et toutes les troupes ESS 

ennemies. En clair, il ne faut rien laisser derrière vous afin de remplir les objectifs de la mission. L P 
1) ” L 


Ampaigns 


EL] Faites une sélection 
d'archers et de chevaliers 
et marchez vers le Sud 
jusqu'à ce point ; tuez les 
gardes Orcs et 
réquisitionnez les deux 
catapultes. Continuez 
votre route vers le Sud et 
éclatez les tours 
ennemies avec les 
catapultes nouvellement 
acquises. 


Maintenant, faites 
demi-tour'et amenez les 
transporteurs et quelques 
paysans jusqu'à ce point. 
Chargez tout le monde 
dans les transporteurs et 
traversez la rivière afin 
de les débarquer sur 
gouts rive. 


h:] Dirigez-vous vers le 
* Nord j jusqu'à ce point, où 
vous devrez affronter et 
anéaniir, une, défense 
Orc, ‘ainsi que les tours 
de surveillance. Il y en a 
quatre en tout. 
Remplace cez-les par vos 
propres fours de garde 
après.avoirvén 
n'y avait aucUri 
construction Orc' 
secteur. 


chemin vers le Nord et 
construisez un Town Hall 
à côté de cette mine 
d'or. Commencez à 
extraire de l'or et à 
ramasser du bois pour 
constituer de bonnes 
réserves. Dès que 
possible, construisez un 
Lumber Mill vu que de 
nombreux bateaux 
devront être construits 
sous peu. 


Construisez ici une raffinerie, ce qui est relativement proche d'un gisement situé au Sud-Ouest. Puis construisez un Shipyard juste à côté de la 
raffinerie et produisez des pétroliers pour exploiter votre pétrole. Vous avez dorénavant un arrivage de toutes les ressources possibles. 


[6 | Votre mine d'or actuelle risque très fortement de se retrouver en panne sèche d'or. Transportez donc deux paysans et trois chevaliers pour les 
escorter en direction du Sud-Ouest jusqu'à la pointe Nord de l'île. Une nouvelle mine vous y attend. Construisez un Town Hall à côté et 
commencez l'extraction sans omettre de placer deux tours à canon autour de cette zone. : 


"à à Retournez au Shipyard en laissant les paysans et les chevaliers à leurs occupations. Commencez la construction de six destroyers, en 
— attendant les ressources suffisantes si nécessaire. Améliorez leurs canons et leurs armures dès que possible grâce à la fonderie. Ensuite, placez-les 
N ici en forme de demi-cercle, prêts pour la bataille. 


\ AS Wa \ N Envoyez-les vers le Sud, en pleine bataille avec des navires ennemis plus faibles, laissant derrière eux des plates-formes et des raffineries. 
si VU P Vos bateaux devraient être plus armés et plus nombreux que ceux de l'ennemi mais, si vous voyez que la victoiré est incertaine, construisez de 
We 


“ DR 
\ + He destroyers. 


.i & Continuez votre progression vers le Sud dans cette alcôve, où vous pourrez concentrer vos tirs sur les tours de garde et les catapultes qui les 
protègent. Une fois que toutes les tours ont été rasées, entraînez vos canons sur les structures ennemies qui perdurent, sur terre et Sur mer, POUr 
offrir une nouvelle victoire à l'alliance. 


‘ r D: 


PAL Le. 


Human Campaigns 


| Sélectionnez toutes vos troupes et marchez vers le Nord sur une courte 
distance jusqu'à ce point. À cet endroit, il y a un paysan qui abat du bois. 
Ordonnez-lui d'arrêter de travailler et de rester ici en attendant que la zone soit 
entièrement sécurisée. Poursuivez votre chemin vers le Nord pour découvrir un 
groupe de paysans qui s'en prennent au Town Hall avec leurs outils de travail. 
Tuez-les rapidement avant qu'ils ne fassent plus de dégâts. 


Ÿ 


* Rappelez le paysan que vous avez rencontré au début et ordonnez-lui de 
commencer l'extraction de l'or dans cette mine. Une fois que vous avez quatre 
cents unités d'or, entraînez un autre paysan et ordonnez-lui de commencer à 
chercher aussi de l'or. Ainsi, si vos ressources vous le permettent, formez un 
autre paysan. Ensuite, faites en sorte qu'il s'occupe en coupant du bois dans le 
Sud. 


Sélectionnez un paysan pour construire deux tours de garde sur ces points 
de la carte. Celles-ci vous serviront de système d'alerte contre les Orcs qui 
voudraient attaquer votre Stronghold. De plus, faites'patrouiller des troupes 
pour renforcer votre système dedéfense. 


Continuez en construisant plus de fermes à/côté du Town Hall. Pensez aussi 
à construire un Lumber Millièréet endroit pour pouvoir améliorer les flèches des 
archers. Maintenant, améliotez'votre Town Hall afin d'améliorer aussi sa 
protection. 


Maintenant que votre Stronghold est paré à affronter un assaut ennemi, 
VOUS pouvez augmenter la vitesse d'extraction de l'or et le ramassage du bois 
en y affectant plus de paysans. Vous pouvez désormais commencer à 
construire votré armée. Construisez une étable et commencez à entraîner des 
chevaliers, des fantassins er des archers. Regroupez les tous ici de manièré à 
pouvoirsavoir à tout moment où vous en êtes. Construisez aussi des catapultes 
pour là bôtaillé à venir ef transformez votre Keep (fon) en SialWwaniGastle + 
(ChéteGu'dés Partisans) et construisez.une église pour pouveir entraîner des 
paladins. Utilisez le Blacksmith à bon:èstient pour améliorér dès que possible 
tout ce qui est améliorable.(armes @tmures, etc.). Pour mettre fobtés les. 


Cyr's Hand 


chances de vôtre côté eniée qui/coficerne la prochaine offensive, 11 Vobs faut ou moins quatre ballastes et dix paladins. 
ET A Te Séda atrtes 


) FE rs A & : : « * > : « ë 
3 LOrtaque au Nofd pPeuricommencér Alignez les paladins devontilés’ballastes et les chevaliers. Faites-les avancer vers le Nord jusqu'à ce point où se situe la 
“bâse:des/Orcs. Octupez-vous. des Orés'avec vos unités légères mobilés puis avancez -plus'en avant avec votre artillerie lourde pour raser toutes leurs’installations. 


Che Battle at Darrommere 


A #3 3: 


ge 2 À s ? 


Enfin, si vous ne commettez pas d'erreurs, là victoire n'est qu'une question: de temps. 


Li | Sélectionnez autant de navires que possible et ordonnez-leur- de 
larguer l'ancre à cette position, en se serrant bien les uns contre les 
autres pour mieux se protéger en cas d'attaque. 


s 


Utilisez la machine volante à partir de cette position pour découvrir 
toutes les zones maritimes sur la carte. Ceci vous donnera une bonne 
idée de la défense côtière mise en place par les Orcs. 


M Maintenant que vous savez à quoi vous allez avoir affaire, attirez 
les navires ennemis trouvés dans ce secteur vers des eaux plus 
profondes en envoyant un bateau rapide comme leurre. Faites 
éfiention de/ne pas vous approcher trop 
près, de la côte pour éviter d'être attaqué 
par les tours de garde Orcs. 


Æ Une fois que les éaux-sont plus 
calmes dans le coisétveyez un 
transporteur lourdement protégé sur ce 
rivage au Noïd.Faité$ bien aïftention à ce que 
le transporteur soit bien entouré par des 
destroyers afin qu'ils le protègent contre les 
attaques des défenses côtières. Sélectionnez le Uther 
Lightbringer et ses deux escortes et retournez sur l'autre 
rive au point deux. 


pr 


si Ordonnez au transporteur de se ranger sur la rive 
Sud-Est pour décharger ses passagers en toute sécurité. 
Entourez le point de largage par des destroyers au cas 
où des navires ennemis feraient leur apparition. 


6 6 < À % ° 
Guidez le Uther Lightbringer jusqu'au cercle 
du pouvoir situé à cet endroit pour réussir la 
mission. 
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E En vous servant de l'île du Nord-Est comme point de départ, commencez 
par ordonner à vos paysans de débuter l'extraction de l'or dans la mine trouvée 
ici. D'autre part, commencez aussi à ramasser du bois dans la forêt à l'Ouest. 


" 


Comme vous allez avoir besoin de construire des navires et des 
transporteurs, entraînez deux paysans pour qu'ils édifient un Lumber Mill à cet 
endroit. Puis bâtissez une Barracks et un Blacksmith. Utilisez ces nouveaux 
bâtiments pour améliorer vos capacités dès que vos ressources vous l'autorisent. 


Ceci est l'endroit idéal pour construire un Shipyard. Aussi, dites à un paysan 
de faire ainsi et de construire deux tours à canons pour le protéger. Il faut 
également construire deux autres tours à canons pour protéger le côté Sud de 
votre Stronghold. 


Pour commencer à recevoir du pétrole, construisez un pétrolier et envoyez- 
le sur le gisement au Sud du Shipyard pour y implanter une plate-forme. 
Maintenant bâtissez une fonderie juste à côté du Shipyard et commencez à 
construire des navires. Utilisez trois de vos destroyers pour protéger votre plate- 
forme pétrolière. Désormais, vous êtes approvisionné en tout, que ce soit, de 
l'or, du bois ou du pétrole. 


Pour remplir les objectifs de cette mission, vous devez remplir deux 

transporteurs avec des fantassins, des ballastes et deux paysans. Escortez les 

transporteurs avec trois destroyers et dirigez-vous vers le Sud, jusqu'ici. Occupez- 

vous des cibles côtières avec vos destfoyers et déchargez vos fantassins et vos 

ballastes pour le reste des implantations ennemies. Quand tout est devenu 

calme dans le coin, ordonnez à vos paysans de construire des tours à canons le 
de la côte. 


Exterminezle Juggernaughts des Orcs grâce*àos ballastes dans ce secteur 
ainsi que la tour de garde ennemie un-peu plus au,Sud, Dites au paysan 
inoccupé de construire un nouveau Shipyard. Uneïfois que vous avez trois 
destroyers parés à naviguer, guidez-les vers le sud dela rivière pour s'occuper 
les tours dés Orcs restantes. Il y en a beaucoup, alors'faites'en,sorte d'améliorer 
vos armes le plus vite possible grâce au Blacksmith de retouràabase. 


Dès.que la rivière estnettoyée de toutes les tours ennemies/&onstruisez un 
transporteur pour allérjusqu'aice point afin de ramasser. ab moins'quatre des 


£ ie” captifs. Affectez des destroyers au transporteur pour qu'il puisse revenir en toute sécurité au Shipyard ensix: 


Une fois que les prisonniers sont de retour surla terre ferme, retournez au Shipyard original en trois. Construisez!ün autre transporteur et dirigez:vous} geése par des 


destroyers, vers ce point. Ramassezlés prisonniers grâce à ce nouveau transporteur et ramenez tout ce petit monde jusqu'au Stronghold. 


L° | Escortez les prisonniers jusqu'au cercle du pouvoir pour achever les objectifs de votre mission. 


[| Prenez dans vos troupes terrestres déjà en position deux ballastes et un 
groupe de chevaliers. Ordonnez-leur de se diriger vers le Nord jusqu'à ce point où 
les ballastes peuvent détruire les tours de gardes ennemies tout en restant hors de 
portée des tirs ennemis. |! y a quatre tours à détruire et quelques fantassins 
ennemis qui tenteront de vous importuner. 


, 


Passez à travers la barricade de pierre pour libérer six paysans et deux 
mages. Une fois que vous les avez libérés de leur prison de pierre, escortez-les 
jusqu'au Stronghold. Envoyez par contre les paysans au travail immédiatement 
pour extraire de l'or dans la mine à l'Est et pour ramasser du bois dans les 
environs. 


Quand vos ressources sont satisfaisantes, fortifiez votre Stonghold avec des 
tours à canons placées en ces points précis. Maintenant, améliorez vos armures et 
vos armes grâce au Blacksmith, ainsi que les flèches de vos archers dans le 
Lumber Mill. Transformez également votre Keep en château avant de passer à la 
suite des réjouissances. 


Tout ce qui vous reste à construire est une église pour pouvoir transformer vos 

chevaliers en paladins. Les paladins et les ballastes feront amplement l'affaire 
Les pour remplir les objectifs de cette mission. Alors, appliquez-vous pour 
leur mise en œuvre. Quand vos réserves vous le permettront, 
groupez une partie de vos troupes, composée de quatre 
ballastes et de neuf paladins, à cet endroit. 


Le champ de bataille est situé au Nord-Est, dirigez donc 
vos paladins dans cette direction fout en vous occupant des 
quelques poches de résistance que vous rencontrerez. Profitez- 
en pour entraîner vos paladins aux techniques de soin. 
Continuez dans ce sens pour tomber sur des tours de garde 
ennemies qui'protègent l'entrée Sud du fief Orc. Détruisez les 
tours et les constructions grâce aux ballastes et tuez toutes les 
unités mobiles avec les paladins. 


1 M Concentrez-vous sur les tours et le Town Hall avant de vous 
Bat T* occuper des installations moins importantes comme les fermes 
, ou le Lumber Mill. Maintenant, faites venir des renforts par cette 
LÉ ! petite entrée du village ennemi et occupez-vous des tours de garde 

* sur le mur Ouest. La victoire sera longue à acquérir, mais elle sera vôtre. 
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2. Vous commencez la 
‘mission avec une 
protection imposante 


contre les attaques 
ennemies. Dès que vous 
aurez envoyé la 


- machine volante des 


Gnomes, vous vous 
apercevrez vite que cela 


ne va pas suffire. 
: Commencez par 


ordonner à vos deux 
paysans d'aller extraire 
de l'or dans la mine 


localisée ici et, si 
. possible, essayez de 
_ former un autre paysan 


pour qu'il aille ramasser 
du bois. 
2 Dès que vous 


pouvez vous le : 
permettre, Construisez 


des tours à canon sur ces 
points | pour repousser lés 
attaques ennemies. 
Maintenant, < consrruisez 


_ deux fermes pour nourrir 


vos troupes. Entraînez un 
paysan pour construire 


- un «Gnomish Inventor» 


(inventeur gnome) puis 


Re L 
ERŸE À 2e MESURE PA PA <d 
“# Pour A 554 isio re péroler SE Lao pour aller vers le Nord jusqu'à ce gisement pour ÿ Stoner CRT 


répour q quiserrelaient dans le va-et-vient, mais le long de la côte Ou “éviter d'être 


ez deux machines volantes et Un sous-marin dès que vous le pouvez} 


Mairtéitt Gus Vous a SE approvisionnement en Pétroléhvous pouvez mettre sur pied'une: im 
pour venir à bout de vos objeatifs. Commencez à construire des destroyers et bâtissez un second Shipyaïd. 
Que selle; Construisez une fonderie juste à côté, et mettez à flots Un maximum de destroyers et he OU 


Z Pendant que Vos destroyers et Vos sous-marins sont en frain.d'être construits, envoyez une petite fois le le Nord au 
ce poinf. Démolissez la plate-forme pétrolière de nos amis Orcs. Occupez-vous de n'importe quel destroyer Troll que.vous | 
rencontrerez dans les.olenfours. Tout ceci aura pa effet de nertoyer une bonne | us des mers. Ainsi, envoyez « des sous-marins 
y s'occuper des toues ennemies. : 


Une fois que vous avez Moëuit au inoins x denrosuts et deux sous-marins, dirigez-Vous vers le Nord-Est vers ce point où 
l'attaque contre la côte ennemie aura lieu. Attirez les catapultes lé plus près possible du rivage pour qu'elle représentent des cibles 
Plus accessibles pour vos destroyers améliorés. Utilisez la machine volante des Gnomes pour repérer les tortues ennemies qui 
Pourraient persister afin de guider vos sous-marins. Concentrez d'abord vos tirs sur les structures importantes telles que les tours de 
Qarde et les catapultes pour stopper leur attaque et pour‘assurer l'issue de la vôtre. Une fois que tout leur armement est réduit à 
néant, commencez à vous occuper des Shipyards et des raffineries jusqu'à ce que toutes leurs structures à caractère maritime ne 
soient plus. 


ti Faites travailler 
immédiatement deux 
paysans dans la mine au 
Sud et un troisième au 
ramassage du bois dans 
forêt en dessous du Town 
Hall. Maintenant, allez au 
Shipyard et construisez un 
pétrolier. Avant de vous 
en servir, énvoyez 
quelques navires en 
direction du Nord-Est, 
escortés par un Gryphon, 
pour détruire les bateaux 
ennemis. Îl n'y en aura 


ue trois. 
” 
Maintenant, envoyez 


. votre pétrolier au Nord sur 
cétpoint, où vous pourrez 
implanter une plate- 
forme: Dès que vous 
pouvez vous le permettre, 
mettez en‘place un relais 

entre trois pétroliers pour 
ollèr C cette plate-forme 
quevous protégerez avec 


* 


vous pouvez commeñé 1 
à mettre en place votre” 
flotte de destroyers. ”” D 
Construisez également * 
une fonderie et une 
raffinerie à côté et trois 
transporteurs pour une 
utilisation future, 


Votre première attaque se déroulera sur la partie Sud de l'île. Utilisez vos destroyers pour détruire les tours ennemies et servez-vous des 
Gryphons pour raser les autres constructions et surtout le Dragon Roost au centre, hors de portée des destroyers. Si cela s'impose, envoyez un 
transporteur avec des chevaliers et des archers pour finir ce petit boulot et remplir ainsi l'un des premiers objectifs de cette mission. Dès que l'île 
ést sécurisée par Vos soins, envoyez-y deux paysans pour y installer une nouvelle base afin d'y extraire toutes les ressources présentes. 


La cible suivante est la côte de cette île. Après avoir détruit les tours de garde, faites de même avec le Shipyard et tous les transporteurs 
d'Orcs que vous croiserez. Récupérez la plate-forme pétrolière en plaçant deux destroyers au-dessus afin de couper leur alimentation en pétrole, 
sécurisant ainsi l'île. 


Votre tâche suivante consiste à couper l'approVisionnement en pétrole de l'île la plus au Nord. Renforcez Vos destroyers et allez sur ce point. 
Bloquez l'accès en votre faveur du gisement de pétrole en installant un destroyer dessus et envoyez le reste de vos navires au Sud-Ouest le long 
de la côte. Comme avant, coulez tous les transporteurs ennemis pour isoler l'île du reste de la carte et utilisez le Gryphon pour détruire le Shipyard 
et la fonderie. Rasez aussi les tours à canons avec vos destroyers et anéantissez les catapultes en les attirant au bord de l'eau sans trop vous 
Fe ts d'elles afin d'éviter leurs tirs. Ainsi l'offensive maritime de l'ennemi sera stoppée net ici. 


Pour nettoyer totalement la carte, remplissez vos transporteurs avec des chevaliers et des ballastes afin de les décharger à cet endroit. Faites 
votre petit bonhomme de chemin vers le Nord en détruisant tous les immeubles et toutes les unités mobiles ennemies qui persistent encore à 
vivre. Vous devez effectuer cetre progression avec lenteur et sans précipitation tout en utilisant votre Gryphon pour aider à la tâche. 


©: SC 


[1 | Ordonnez à vos trois 

navires de se diriger plein Che Great Portal 
Ouest jusqu'à ce point où 
vous opérerez Une petite 
attaque sur la rive. Après 
avoir réduit en cendres les 
tours de garde ennemies et 
après avoir détruit les 
catapultes, retournez à votre 
point de départ et 
remplissez l'un des trois 
transporteurs avec autant 
d'hommes que vous pouvez. 
Amenez d'abord deux 
ballastes et des chevaliers 
sur la rive Ouest. 


Détruisez toutes les 
installations ennemies dans 
la base et annexez-la. 
Renvoyez un transporteur" 
pour prendre le reste des 
troupes, et notamment les 
paysans, afin de commencer 
à mettre en place votre. 
propre place forte. * 


transformer ves ärchers en” 
Rangers. Améliorez aussi vos 
fantassins etvos chevaliers 
en construisant un 

Blacksmith. Et appliquez- 
VOUS à mettre en place une 


7. ce . Ed 
(Votre prochaine offensive à l'Est. Dirigez vos ballastes vers cet objéctif avec lés rangers et les 


les Dragons duisembleñf êrre attirés par la fumée des immeubles en feu. 


formidable force d'attaque 


+ Le 


Mages. Rasez la ville:et détruisez 


où 
5 PDA PUR CMD À Mur Fe 
Installez;çune nouvelle base dans'ce secteur ef rémplocez toutesiles unités perdues pendant le combat. Const se 
: pr re) #4 de L'EE « * à ve . 4 
Avories et formez ainsbun total de/huit Gryphons Déruisez tous les navires ennemis autour de l'île centrale et lesé -que vous 
rencontrerez sûr votre passage: Installez. un Gnomish Inventoret, dès que possible, entraînez des «Dwarven» (n@inñs)* pérts en explosifs. 


FAT 


juatre Grphon 


Rp DEA, PRE 

ï Urilisez-les pour traverser les roches dans cette zone et commencez à travailler sur un Shipyard au Nord. 11 y-6 de riches réserves de 
Pétrole dans les älentours. Construisez une plate-forme et commencez à vous servir en pétrole. Quand vos ressources sont suffisantes, > 
Construisez.une raffinerie et une fonderie. Construisez trois transporteurs en plus et remplissez les avec mages, lés'rangers et les ballastes 
améliorés. Voyagez vers le Nord pour décharger votre armée à cet endroit, tout en gardant le ciel dégager de tout dragon avec l'aide des 


« 
Gryphons. Faites avancer vos soldats vers le Sud pour démolir la place forte des Orcs.… h f 
Quand tout dévient calme à nouveau, renvoyez vos paysans pour construire Un autre Shipyard ici. Quand vous aurez construit plus de 4 
l'ansporteurs, chargez-lés encore une fois avec des mages et des rangers pour vous diriger vers la rive de l'île située le plus à l'intérieur. Je … 
Lorsque vous atteignez la rive finale, détruisez les Death Knights et les démons avant de détruire le Dark Portal. Une fois cette besogne terminée, af 
la porte entre la dimension des Orcs et la terre est celée à jamais. AS 
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À quoi sert cette rubrique ? À vous délivrer, à mettre un terme à tous 
vos tourments. Si par exemple je vous demande de reconstituer quatre 
triangles équilatéraux parfaits avec six allumettes, en vente dans les 
bureaux de tabac - à consommer avec modération - vous chercherez 


ALL EE A U BOUT 


pendant un mois avant de trouver la solution, qui tient en 2 lignes. Non, 
ce n’est pas facile, ne comptez pas sur moi pour vous dévoiler cette 
astuce avant la fin de la présentation de cette rubrique. Quand vous 
aurez titillé vos méninges en tout sens, vous comprendrez que cette 


Grâce à ça, 


Pour chaque astuce publiée, 
PC SOLUCES vous offre 


un jeu à choisir parmi cette 
sélection 


| É re LL fm. j | Fi 
Gagnez-un jeu = 
20) Soluces | 


Mickaël Smagghue 
a gagné le jeu 
| Wing Commander IV Pc 


Ce mois-ci, c'est Mickaël Smagghue 
qui gagne le jeu de son choix, 


Ascendency (voir dans les pages suivantes). 


bidouilles à : 


rubrique est d’utilité publique. Lorsque l’on est obsédé toute la journée 
par une énigme sans réponse, lorsque qu’elle continue de nous 
perturber au coucher, lorsque l’on dort mal, il faut lire l’aide et utiliser 
l'astuce, programmée bien souvent par les créateurs du jeu. Et entre 


DE VO SC JEUX TE 


nous, si cette bidouille a été programmée, c’est bien pour qu’on l'utilise, 
non ? À propos, le premier qui trouve une solution pour l’histoire des 
allumettes et qui nous l'envoie recevra en cadeau un jeu parmi les trois 
que l’on peut gagner en étant publié. 


grâce à sa série d'astuces pour le jeu 


Vous aussi 


Certains d’entre vous nous ont demandé : plus 
d'astuces, de bidouilles simples qui relancent 
l'intérêt d’un jeu quand on y est bloqué. Voici donc 
10 pages de bidouilles, patchs en veux-tu, en-voilà. 
Certains d’entre vous se sont littéralement 
surpassés ; ils vont donc gagner des jeux. Celui qui 
envoie l’astuce ultime sur un jeu très récent, 
l'astuce qui explose tout le monde, qui rend au jeu 
un intérê insoupçonné, gagnera le jeu de son choix. 
Les autres, qui ont quand même bien travaillé, s’ils 
sont publiés recevront un jeu sur CD-Rom parmi la 
liste ci-dessous : 


Rebel Assaut 


Sam et Max 
Indiana Jones and the Fate of Atlantis 


PC Soluces, 
Rubrique Triche Trash 
92/98, avenue Victor Hugo 
92115 Clichy Cedex 
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*ATCH 


COMMENT ÇA 


«Patcher» un jeu, c’est modifier un de ses 
fichiers de la manière la plus radicale qui soit. 
Tout d’abord, il faut savoir que votre 
ordinateur ne comprend que des nombres ! 
Rien que des nombres ! Lui, il discute en 
binaire. C'est-à-dire qu'il ne comprend que 
des suites de «1» et de «0». Autant dire que ce 
n’est pas facile de le comprendre. Alors, les 
programmeurs, qui aiment le confort, ont 
préféré afficher les «0» et les «1» d’une 
manière un peu différente. Ils ont donc adopté 
l’hexadécimal. Au lieu de voir des «1» et des 
«0», cela nous permet de voir des choses plus 
claires comme des «0F» ou des «D2». 
Humm? Enfin, plus clair, c’est vite dit. En 
tout cas, il est moins long d'éerifé CA» que 
«11001010». Ceci ditf@@CA », ça représente 
«202» avec nossæffiffres à nous de tous les 
jours mais gËla ne nous avance pas plus. 
Alors rafidement, dans la vie de tous les 
joursffous comptons en décimal. Nos chiffres 
vogf donc de «0» à «9». En hexadécimal, on 
ya de «0» à «F». D'habitude, après «9», nous 
on a «10». Là, non ! Après «9», ça nous 
donne «A», puis «B», «C»... Et seulement 
après «F», on a «10». C’est beaucoup moins 
compliqué que cela en a l'air. Le truc, c’est 
d'utiliser une calculatrice qui fait la 
conversion, comme celle de Windows ou de 
l'Action Replay. 


Ainsi, notre ordinateur ne comprend que des 
chiffres. Pour lui, c’est comme des mots. 
Tiens, prenons la phrase suivante «Le cochon 
est un animal». Si on remplace ne serait-ce 
qu'un mot, on modifie le sens : «Le cochon 
est un astronaute». Tout de suite, il y a 
comme quelque chose de ridicule là-dedans 
mais votre ordinateur lit bêtement. Il y a une 
exception car si vous mettez «Le cochon 
astronaute un animal», cela ne veut rien dire 
du tout et votre ordinateur n'aime pas les 
choses qui ne veulent rien dire et, dans ces 
cas-là, il vous le montre en plantant. Il est 
bête mais susceptible. Ainsi, l’on peut 
modifier les suites de nombres d'un 
programme, d’une sauvegarde d’un jeu ou de 
toute autre sorte de fichiers. On peut le faire 
avec une image. Moi, je préfère dessiner avec 
une souris mais chacun ses goûts, car c’est 
possible ! En modifiant un programme ou 
une sauvegarde, on peut modifier le 
déroulement d’un programme et lui faire 
croire autre chose que ce qui était prévu. 
C'est de cette manière que l’on triche. 


Tout d’abord, il vous faut un éditeur de 
secteur (ou éditeur de fichier) comme PC 
Tools, Disk Doctor ou Hexcalibur. Cet 
éditéur vous permet de voir le fichier que vous 
vouleZ*sous forme hexadécimale comme nous 
l'avons eXpligué plus haut avec des suites de 
chiffres 


Ensuite, il y a plusieurs Srtes de patchs... 

- Le patch clair et net. Là, on VOtedonne.un 
numéro de secteur, un numéro d’offset, une 
valeur hexadécimale et le nom du fichier à 
modifier. Ouvrez le fichier qui doit être 
modifié. Allez au secteur relatif indiqué. 
Ensuite, les offsets sont généralement à 
gauche. Si vous ne trouvez pas l'offset que 
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Que 


MARCHE 7? 


vous cherchez, prenez celui qui est le plus 
proche et compté. Si vous avez «016» et que 
vous cherchez «018», de gauche à droite, vous 
comptez avec votre doigt en commençant à 
partir de «16» et vous arrêtez à «18». Vous 
avez le doigt dessus. Il n’y a plus qu’à mettre 
la valeur que l’on vous a donnée. 

- Le patch «Recherche». On vous donne une 
chaîne hexadécimale à rechercher dans un 
fichier. Il suffit de prendre l'option qui permet 
de faire cela. Entrez la chaîne (Exemple 
«EBFE») et laissez le programme chercher. 
Lorsqu'il a trouvé, mettez la valeur que l’on 
vous a donnée (Exemple : «9090»). 


Parf6iSskllen. vous indique qu'il faut éditer un 
fichier *.BLA."@lest que l’on ne connaît pas le 
nom du fichier. C'eSfasguvent le cas pour les 
sauvegardes. Tout ce qu'on sait, c'est que 
l'extension du fichier est «BLAw. Ce qui limite 
les recherches. 


: après avoir fat des 
modifications, il faut dire à l'éditeur de les 
sauvegarder sur disque. Sinon, c'est commsi 
vous n’aviez rien fait. 


Modifier des fichiers est toujours une action 
hasardeuse. C’est pourquoi il faut toujours 
faire une copie de sauvegarde du fichier que 
vous allez modifier. On ne sait jamais ! S'il y 
a un problème, il vous suffira de récupérer 
votre copie du fichier. 


Bien entendu, Windows 95 fait en sorte de 
vous empêcher de bidouiller de cette manière, 
Pas de panique. Avant de faire des 
modifications avec un éditeur de secteurs, 
tapez «LOCK» et répondez «OUI», Vous 
désactiverez la protection en écriture directe 
sur vos disques durs. 


La plupart du temps, les sauvegardes sont 

stockées de manière non codée ou 

compressée. C’est une véritable aubaine pour 

nous. Avant toute chose, je vous conseille de 

lire le paragraphe «Comment patcher» si ce 
, ee 

n'est déjà fait. 


Prenons l'exemple d'un jeu où votre 
personnage a des pièces d’or. Imaginons qu'il 
en possède 150. Il suffit de convertir 150 en 
hexadécimal. Cela nous donne «96». Ensuité! 
éditez votre fichier de sauvegarde et cherclfez 
grâce à l’éditeur de secteur la clfaîne 
hexadécimale «96». Une fois que vou l'avez 
trouvée, il vous suffit de mettrefne autre 
valeur de votre choix. Par contréf”avec «300», 
une calculatrice vous dogffera «12C» en 
hexadécimal. Il faudra g#jouter un «0» pour 
rechercher «012C,9D€ plus, il faut savoir que 
presque touje#ffS, les nombres sont inversés. 
Gest#ire qu'il faut chercher «2C01» et non 
pas «012C». Ce n'est pas plus difficile que ça ! 
Cette méthode ne fonctionne qu'avec des 
sauvegardes et je vous déconseille fortement 
de l’utiliser sur d’autres types de fichiers et 
surtout pas sur des fichiers programme (EXE 
ou COM). 


Comment entrer un patch publié 
dans PC SOLUCES ? 


Dans cet encadré, nous allons vous montrer, 
photos à l'appui, comment entrer un patch. 
Comme exemple, nous avons choisi Cæsar 
IL. Grâce à ce patch, vous vous retrouverez 
à la tête de 255 plébéiens. Allez, suivez le 
guide ! 


Voici le patch en question sous la forme où 
vous le trouvez dans PC SOLUCES. 


CÆSAR II 

Editez votre fichier de sauvegarde (‘*. SAV’) 
et mettez «FF» à l’offset «148 (094)» du 
secteur «405». Vous aurez 255 plébéiens 
disponibles. 

La façon d’utiliser le patch de Cæsar Il est 
exactement la même pour les autres 
astuces du même type... 


Voici ce que vous pourrez voir après avoir 
édité un fichier en mode hexadécimal avec 
un éditeur de secteurs. Dans cet exemple, il 
s’agit de PCTOOLS, mais ce que vous 
verrez avec les autres éditeurs ressemblera 
assez à ça. 
PT Tools Dei 30 

Service Visualisation/Modification Fichier 


{ { S 


Hone-début de fichier/disque End=fin de fichier 
ESC-Sortie_ PyDn=avant _ Pat} F1=0SCIL/HE 


Nous avons édité le fichier de sauvegarde du 
jeu Cæsar Il. Ensuite, nous sommes allés au 
secteur «405» comme vous pouvez le voir 
dans le rond rouge. Il suffit maintenant de 
trouver l’offset. (En français, on traduit 
souvent «Offset» par «Déplacement», c’est 
le cas ici). Dans le rond vert, vous 
rerouverez la ligne d’offsets qui nous 
intéresse. 


Nous cherchons l’offset «148». Manque de 
chance, il n'apparaît pas. Cherchons donc ce 
qui s’en approche le plus. C’est «144» que 
vous pouvez voir dans le rond vert. 


FI=HEX/ASCII FS=mise/jour Fé=annul mise 


oitie f 


À présent, il suffit de compter vers la 
gauche jusqu’à ce que vous arriviez à «148» 
comme il est montré avec les petits chiffres 
roses. Pour finir, il n’y a plus qu’à changer, 
en mettant «FF» par exemple. N'oubliez 
pas de sauvegarder votre modification avant 
de sortir de l'éditeur de secteurs. À présent, 
vous aurez 255 plébéiens disponibles lorsque 
vous rechargerez votre sauvegarde. 


pc Soluces (12) 


Aucun 


DMC TTUTLAGSÉERVAd 


Vous êtes pressé de terminer Ascendancy ? Ces quelques astuces devraient 


Pour gagner pas mal de temps vous devriez faire ceci... Tapez 


vous aider. 


RU 


Faites attention car cette astuce peut, de temps à autre, planter le jeu. ‘Zaphod Beeblebrox’ (d'après le nom d’un des héros du 


La première chose à faire est de créer un fichier NOUGAT.LF. Ce qu'il “Guide du Routard Galactique”, lisez-le) en respectant 5 


contient n'a aucune importance, il doit juste exister en tant que fichier. les majuscules et minuscules sur l'écran où il y a le 
— En 


. craie vous placez 


= 


jeu et utilisez les touches et manipulations suivantes. plateau avec le Sphinx permettant de charger ou 


vaisseau, cela vous donne ses sauver une partie. Si cela fonctionne comme prévu, 


caractéristiques. vous devriez entendre une voix dire 'GROOVY. 


M? ERRS EE pr 


Ensuite, cliquez sur l'un des coins du plateau et vous 


Gbtiendremun écran qui vous permettra de vous 
téléporter là où vous voulez dans. le jeu 


+ Sur la carte spatiale principale. 


4 nn Le Trin” 
Appuyez sur «1», «2», «3», «4» ou «5» et cela vous permettra de contrôler EN 


une autre espèce extraterrestre. Le numéro | correspond à l'espèce que 


RE DT c] 
vous dirigez au début de la partie. Il est à noter que parfois les graphismes ne Gr 


correspondent pas avec l'espèce que vous avez choisi mais cela fonctionne 
tout de même. 

Appuyez sur «8» et cela vous permettra de voir tout ce que vos 
adversaires peuvent voir. 

Appuyez sur ‘ALT’ et ‘E' en même temps. Cela vous permettra de voler les 


technologies des autres espèces à chaque tour. Appuyez de nouveau sur Vous pouvez éditer vos sauvegardes pour modifier les caractéristiques et 


l'or de votre personnage. Éditez donc le fichier ‘SAVEENGN.xx". Le ‘xx' 


‘ALT' et ‘E' pour revenir à la normale. 

Appuyez sur ‘Set vous verrez toutes les étoiles comme si elles avaient été représente le numéro de votre sauvegarde (de ‘00' à ‘09"). 
explorées. A l'offset ‘41F', mettez ‘CC’. Ainsi, vous aurez 65000 pièces d'or. Pour avoir 
Appuyez sur ‘L' et vous verrez toutes les ‘star lanes’. plus d'argent, il faut mettre ‘18’ à l'offset ‘41E", ‘FA’ à l'offset ‘41F', ‘C4’ à 


Appuyez sur ‘C' et vous aurez des informations sur l’état de la galaxie. l'offset ‘420’ et ‘83’ à l'offset ‘42’. 


+ Sur l'écran de planète. 

Appuyez sur ‘O' et vous aurez la population au maximum. 

Appuyez sur ‘let vous terminerez automatiquement le projet en 
cours. Pour certaines grosses constructions, vous devrez appuyer plusieurs 
fois sur ‘l”. 

Appuyez sur ‘T' et une colonie s’implantera sur la planète. Éditez le fichier ‘CHAMP. DAT. 
Allez au secteur ‘0000'et à 
l'offset ‘000 (000)', mettez 
‘S0C3’. Ainsi, vous aurez 
50000 dollars. 


Appuyez sur ‘R' et vous prendrez le contrôle d'une planète occupée par un Pendant une partie, tapez ‘RKANESVP. 


de vos adversaires. | 
Vous obtiendrez toutes les armes 


+ Sur l'écran de recherche. 


jusqu'à l'épée, neuf sorts, neuf 


En appuyant sur ‘C’, vous terminerez la recherche en cours. En appuyant : : 
| potions et vous aurez le maximum 

sur ‘D’, vous accéderez automatiquement à toutes les recherches. Dans l'écran ‘ AT 
2 Ra ; d'expérience. 

de recherche, l'écran ne se met à jour que lorsque vous déplacez le curseur de 


la souris sur l’un des cercles de recherche. 


CSCORUPOC) 


Mickaël Smagghue 


SE le jeu “à ant nt ALIFHLEE- Vous eRtandenuntes de choses qui 


> LS] 


plus, en vue de côté, si vous appuyez sur C, cela vous 


amènera au menu nu ALL". 


extérieure pour lui faciliter la vie. 


HATMAN Transforme Jim. 
IDDQD Donne un écran de crédit différent. 
IDKFA Donne un autre écran de crédit. 


Il est vieux, ce jeu, mais il n’a pas pris une ride... 


ITSAWONDERFUL Donne une vie supplémentaire. 
ONANDONANDON Donne le maximum de ‘Continues. 
SLAUGHTERHOUSE Active les cinq premiers niveaux dans le menu. 
POPQUIZHOTSHOT Donne 1000 munitions. 


Pendant le jeu, tapez les mots suivants. 
CASS Ajoute 250 à votre argent. 
FUND Propose un prêt à 25 %. 


VERS Donne le numéro de version du jeu. 


Florent Heurtebise 


sène c0ÿy 2000 


Como joder 2 


Sauvez votre partie juste avant de jouer une mission. Éditez la sauvegarde 


Si la solution complète de ce numéro ne vous 
suffit pas, il reste toujours cette méthode. que vous venez de faire et qui porte l'extension ‘*.CF. 
Pour choisir votre mission, vous devrez mettre une valeur hexadécimale 


comprise entre ‘00’ et ‘47’ à l'offset ‘000 (000)' et à l'offset ‘012 (00C). 


Après, je ne vois pas ce que l'on peut faire de 


plus pour vous. 

Modifiez votre sauvegarde en éditant le fichier 
‘GAMEINFO.SAV". Pour donner 999 points de vie 
à votre personnage, mettez les modifications suivantes. 
Offset 0155 : ‘E7' Offset 0156 : ‘03 

Offset 0157 : ‘E7' Offset 0158 : ‘03 


Vous pouvez faire de même pour les personnages qui vous accompagnent en 


CFLSOOC & 000 FEMMONSE 


Qu'il est beau ce jeu. Si vous voulez aller 


mettant les mêmes modifications mais aux offsets suivants. 
Premier personnage : 0623, 0624, 0625 et 0626 
Deuxième personnage : OAF2, OAF3, OAF4 et OAFS 
Troisième personnage : 0FCI, OFC2, 0FC3 et 0FC4 


Pour changer les caractéristiques de Drake, avec DEBUG sous DOS, allez dans le 


directement au dernier niveau, lisez ceci. 
Lancez le jeu avec certains de ces paramètres. 
-WARP x Vous téléporte 


directement au niveau ‘x’. 


répertoire où est installé STONEKEEP sur votre disque dur. Entrez dans le SRIELX ei le difficulté du 
répertoire où se trouvent les sauvegardes du jeu, c'est-à-dire SAVEGAME. Jeu ax" 
-EGG 250 Cela doit être utilisé avec 


Ensuite, entrez dans le répertoire de la sauvegarde que vous voulez éditer. Par 


: cd 526 ; : un ‘-warp x’ pour accéder à 
exemple, si vous voulez éditer la troisième sauvegarde, il s'agit du répertoire PP 


GAMEO3. À ce moment-là, tapez DEBUG GAMEINFO.SAV. 
actéristiques de Drake correspond à une adresse déterminée, 


une chambre d'armes. 
-DEMO Montre la démo 


d'introduction sans arrêt. 


voici lesquelles. ; 
Sérorigtt, 0230 de us -ASYLUM Affiche le message ‘Enabling 


Missle. ..... 0258  Axe..……..O25E Brawl... 6 Enhanced Mode (NOT !)'. Pas vraiment de 


Mare 026A ses 0276 
.....027C  Hammer.O0282  Stealth….….. 0288 


changement, en fait. 


Par exemple, si voi iveau 2 en difficulté facile, lancez 


le jeu en tapant ‘CRUSADER -WARP 2 -Sk 


À présent, il va falloir les modifier. Pour ce faire, tapez ‘E xxxx'. Le ‘xxxx' 


correspond à l'adresse, donc la caractéristique, que vous voulez éditer. Ensuite, 


‘D xxx’, vous permet de voir la valeur qui se trouve à cette adresse. Enfin, il 


0] 


Lorsque vous avez un ‘Starport', vous verrez que vous perdez vos crédits au 


suffit de taper ‘W'" pour écrire dans le fichier la valeur que vous avez édité. 


Attention, tant que vous n'aurez pas tapé ‘W/, il n'y aura aucun changement de 


fait dans votre sauvegarde. Enfin, si vous tapez ‘Q, vous retournerez au DOS. 


Donc, si vous voulez modifier la force de Drake, il suffit de taper ‘E 0230". Les moment où vous appuyez sur le bouton ‘+’. Donc, achetez quelques unités 


deux chiffres que vous verrez représentent la valeur actuelle de la caractéristique. et, avant que le compteur n'ait fini de vous déduire les crédits, appuyez sur 


Il vous suffit de la modifier comme vous voulez en y mettant une autre valeur ‘SEND’. Le reste des crédits ne sera pas débité. 


hexadécimale. Il n'y a plus à mettre à jour le fichier de sauvegarde en tapant ‘W. L'ordinateur construit des unités de défense seulement une fois. Cela veut 


dire que si vous vous en débarrassez, l'ordinateur ne construira plus que des 


unités d'attaque. 


Toujours aussi planant, ce jeu peut poser des difficultés ; voilà la : : CDN TAÎt Ü] 


manière de vous en sortir. 
Appuyez sur ‘l’ et un écran apparaît. Tapez ‘WINDY' puis appuyez 


sur la touche ‘ENTER. À présent, vous pourrez utilise écouvert d'autres codes. Ÿ en aurait-il d’autres ? 


Pendant une partie, appuyez sur la touche ‘ENTER. 


ALT +FI Permet d'accéder à tous les sorts. Ensuite, tapez l’un des codes suivants puis validez en 


ALT +F2 Pour avoir plus de mana. appuyant de nouveau sur ‘ENTER. 


ALT +F3  Détruit tous les joueurs. THERE CAN BE ONLY ONE Vous montre la fin du jeu. 
ALT +F4  Détruit tous les châteaux. SPYCOB Donne beaucoup d'huile. 
ALT +F5  Détruit tous les ballons. ON SCREEN Montre toute la carte même en mode multi-joueurs. 
ALT +F6 Permet de guérir votre personnage. UNITE THE CLANS Vous donne la victoire pour le niveau en cours. 
ALT +F7 Tue tous les ennemis. YOU PITIFUL WORM Vous donne la défaite pour le niveau en cours. 
ALT +F8 Plus de points d'expérience pour les sorts. EVERY LITTLE THING SHE DOES Magie. 
ALT +F9 Activation et désactivation de l’utilisation libre des DECK ME OUT Upgrade. 
sorts. NEVER À WINNER Personne ne peut gagner. 
ALT +FI0 Activation et désactivation de l'invincibilité. TIGERLILY Passer le niveau en cours. 
SHIFT + D Réussir votre objectif du moment. ALLOWSYNC En rapport avec le mode multi-joueur. 


SHIFT + C 


Terminer le niveau. 


TITLE Augmente la vitesse de vos unités. 


PC Soluces (2) 


ASCORUPOCY 


Pour avoir de nouveaux joueurs, vous devez appuyer sur les touches de 


Ils ont vraiment pensé à tout les programmeurs d'Ascendancy… 


fonction lorsque vous entrez les initiales et la date. En appuyant sur ‘ALT' et ‘G', vous sauvegarderez une image au 


format GIF dans le répertoire du jeu. Cette image sera l'écran sur 


SEMMENS Fl+S,F2+E, F3 + M, F4 + Oct et F5 + 23. 
JAX F6 + J, F7 + A, F8 + X, F9 + Mar et FI10 + OI. 
MAGIC HAIR F10 +S,F9 +T,F8 + H, F7 + Dec et F6 + 08. 
ADAM FS +], F4 + F, F3, F2 + Nov et FI + l6. 
HODGESON FI + 1H, F2 + O, F3 + G, F4 + Dec et F5 + 31. 
AIR DOG 6+A,F7 +1,F8+R, F9 + Jan et F10 +21. 
GORILLA + À, F9 + P,F8+E, F7 + Apr et F6 + 02. 
ADROCK 
HUTCHINSON 
MCHUGH 
BENNY 
BLAZE 
BILL CLINTON 
CATLING 
KIRBY 
CHOW CHOW 
CARLTON 
PRINCE CHARLES ay e 
WEASEL : 

DIVITA FS + D, F4 +1, F3 + V, F2 + Jul et FI : CSA EN é 720) MCNLONSE, 
FACIME FI + D, F2 + E, F3 + L, F4 + Octet F5 
DAZ F6 + D, F7 + A, F8 + Z, F9 + Aug et FI0 + 
THOMAS FI0+F, F9 +N,F8 + K, F7 + Jan et F6 + 08. 


lequel vous étiez au moment où vous avez fait cette sauvegarde. Il est à noter 


que pendant quelques secondes, léjeu ne répond plus même si votre souris 


continue de bouger. 


Vous n’en aviez pas eu assez ? Aller d'Uh niveau à l'autre ne vous suffit plus ? 
Lancez le jeu en tapant ‘CRUSADER - 


‘Cheats Are Active’ devrait s'afficher pe 


RIE”. Si tout se passe bien, le message 


ant le chargement. Ensuite, lorsque 


‘_", La touche ‘_”’ se trouve au dessus 
fiche avec le message "CHEAT ON. 
A partir de là, vous pouvez appuyer sur “CMRL' et ‘F10'en même temps pour 
avoir de nouvelles armes après que la fenêtre IMMORTALITY ENABLED' 
‘GIRL' et ‘F7'ou ‘ALT et ‘F7'pour 

, des zones et des endroits qui 


vous jouez, tapez sur les touches ‘SHIFT” 


de ‘TAB’ et à gauche de ‘l’. Une fenêtre s 


se soit affichée. Pour finir, appuyez sur ‘F7’, 


avoir des informations sur la position des m 


déclenchent des pièges. 


Laurent Blume 


Le jeu n'est même pas sorti, la version shareware pas eflgore distribuée que 


FRESH PRINCE FS+F,F4+R, F3 +S, F2 + Feb et FI + 02. d dez déñ | ER de D ” 
OC CEE \ Erhemmetanenanemmr Less) 
FUMUNGUS F6 + G, F7 + U, F8 + N, F9 + Jan et FIO + 11. QWERTY durant une partie. | 

EE RSR ONE ST ere ts DNCORNHOLIO Active ou désactive le mode’GOD”. 

non hs tlbusette a ss Mid STUFF Donne tous les objets, armes, etc... 

PERFER hdi ie. etes Vue à la troisième personne. Même effe 

HILLARY CLINTON F6 + H, F7 + |, F8 + L, F9 + Nov et FI0 + 06. 

HUGO FI0 + H, F9 + O, F8 +R, F7 + Jun et F6 + 12. de 

JAZZY JEFF FS + J, F4 + À, F3 + Z, F2 + Oct et FI + 09. Jetez ps dollars dans tous les sens en ap 

gi ee is id al Ai DNITEMS sn objets sauf les armes. 

ASUS FRERE RP ARTRE FIG ES DNRATE Donne le nombre de ‘frames affichées’ par sé 

MAX FI0 + L, F9 +1, F8 + Z, F7 + Aug et F6 + 07. DNBETA 

LIPTAK FS +L,F4 +1, F3 + P, F2 + Jan et FI + 14. DNHYPER 

LARRY BIRD F1 +L, F2 + A, F3 +R, F4 + Jan et FS + 15. DNCOSMO 

MIKE D. F6 + M, F7, F8 + D, F9 + Jul et F10 + OI. DNKROZ 

MCA FI0 + M, F9 + C, F8 + À, F7 + Apr et F6 + 09. DNALLEN 

MOORE F5 + M, F4 + O, F3 + E, F2 + Jun et F1 + 08. 


MAD MIKE DNSCOTTYxx 


RIVETT 
RENALDO 


SEQUOIA F5 + S, F4 + À, F3 + ” | dealèe ancre 3 ä 


entre ‘Il’et ‘lé 


SHELLY 
TUNNICLIFF L 
SNAKE FI0 +S, F9 + N,F8 + K, F7 + Jun et F6 + 15. 


On à toujours besoin d'argent dans les jeux de gestion. 


BOO BOO FS +T,F4+H, F3 +1, F2 + Nov et FI + O1. 

TURMELL FI+T,F2+U,F3+R,F4 + Jan et F5 + 31. ez votre fichier de sauvegarde qui porte le nom ‘*.SAVSi vous avez sauvegardé 
HIGGINS F6 + T, F7 + O, F8 + M, F9 + Feb et F10 + 19. je avec le nom ‘CAESAR , le fichier s'appelera ‘CA SAV". Ensuite, 
PISTOL F0 + W, F9 + À, F8 + N, F7 + Jun et F6 + 10. allez au sectétiité04' et mettez ‘CO0E1 602’ à l'offset ‘492 (I EC)"MAinsi, vous aurez 
CRUNCH F5 + W, F4 + O, F3 + L, F2 + Mar et FI + 07. SNS 

ZIGGY F1 + Z, F2 + I, F3 + G, F4 + Apr et F5 + O7. Cabrio MSIE 


Appuyez sur les touches ‘ALT” et ‘FI0'en même 


permet d'accéder à différentes scènes du jeu. 
Francis Sponcet 
PS Soluces 


Vous voudriez bien voir les autres niveaux de ce bon jeu de plates-formes] 


hein ? C'est 
Partie 2 
Partie 3 
Partie 4 
Partie 5 


Level Jump Môde 
Debug Mode 


Lorsque vouSdéclenchez le ‘Level 


Jump Mode’ 
votre nivea 
grâce aux 

droite. Lo: 

choisi, dé 
d'habitude 
Lorsque 


Mode’ 


us déclenchez le ‘Debug Mode’, 
vous aveZautomatiquement le ‘Level Jump 


s vous êtes aussi invincible ! 


possible. Voici tous les ‘passwords’ du jeu. 
RINGMYBELL 
SCRAMBLED 
ANASTHETIC 
ETAGSLLEH 
TORTYFOO 
TERIHATCHER 


ous pouvez choisir 
de départ 


hes gauche et |: M LRQ 4 


Pr 
que vous avez 


rrez le jeu comme 


Don) 


Level O1: 
Level 02: 
Level 03: 
Level 04: 
Level 05: 
Level 06: 
Level 07: 
Level 08: 
Level 09: 
Level 10: 
Level | |: 
Level 12: 
Level 13: 
Level 14: 
Level 15: 
Level 16: 
Level 17: 
Level 18: 


Level 25: 
Level 26: 


Level 28: 
Level 29: 
Level 30: 
Level 31: 
Level 32: 
Level 33: 


Level 64: 
Level 65: 
Level 66: 
Level 67: 
Level 68: 
Level 69: 


Level 34: 26126 Level 70: 
Level 35: 25614 Level 71: 
Level 36: 27662 Level 7 
00512 Level 37: 28174 
01536 Level 38: 27150 
01024 Level 39: 26638 
03072 Level 40: 30734 
03584 Level 41: 31246 
02560 Level 42: Level 78: 
02048 Level 43: 31 Level 79: 
06144 Level 44: Level 80: 29439 
06656 Level 45: Level 81: 
07680 Level 4 Level 82: 
07168 Level 83: 31999 
05122 20510 Level 84: 32511 
05634 Level 85: 
04610 Level 86: 


04098 Level 51: 21534 Level 87: 26879 
1229 Level 52: 23582 Level 88: 27647 
12 Level 53: 24094 Level 89: 


Level 54: 
Level 55: 
Level 56: 
Level 57: 
Level 58: 


Level 90: 


Level 94: 
Level 95: 
Level 96: 
Level 97: 
Level 98: 
Level 99: 


Level 61: 
Level 62: 
Level 63: 


dirve 


Ce jeu de petites voitures est passionnant mais 


au bout de quelques manches, ça devient un peu 


rapide. Voici les codes pour les niveaux 


suivants avec des caractéristiques techniques de 


voiture assez élevées. 

Round 2 - TIV2:6CF83KV39SQ: 
Round 3 - T4V9KTOLQ:QD=Q7:F 
Round 4 - TVV2KLHSCJXHJL-XV 
Round 5 - 9JV2K9DP4072;S5;G 
Round 6 - 9VV9KQ:JRO5@ 
Round 7 - ZV9;Y3JS8 
Round 8 - 6V9KJGSQ 
Round 9 - N3V9H3G8VDOBNI Y-F 


Dowensave 


Appuyez sur les touches suivantes 
durant le jeu... 

ALT + W donne toutes les 
armes. 

ALT + G active le mode ‘GOD’. 


Lancez le jeu en tapant ‘SOCCER 
- 01142475549", 

Ainsi, vous pourrez jouer avec 
l’équipe de Gremlin Showbiz 
XI. 


ACÉDANSOCCET 


tet de la première colonne. 
Mission 2 : ‘03 
Fin : ‘07' 


ission | : ‘Ol' 
Mission 4 : ‘05’ 


Mission 3 : ‘04’ 


Un soft qui a replacé ces petits êtres cons sur le podium ! 
Voici les codes des 10 premiers niveaux. 

Niveau 2 : NASTALK Niveau 3 : PADUASDY 
Niveau 4 : BRECOQUE Niveau 5 : OCHIDORE 
Niveau 6 : CECROPIA Niveau 7 : KABELJOU 

Niveau 8 : DOUMPALM Niveau 9 : HABENERA 
Niveau 10 : PAREGON 


lememings 3@ 


Comment ? Ce jeu est trop dur ? Lâchez votre joystick 


une minute pour entrer ces 
en QWERTY... 
MOTHERLODE 


. Tapez-les durant le jeu 


Donne un grand nombre 
d’armes avec leurs munitions. 
Donne toutes les clefs. 
Activation de l’invulnérabilité. 
Affiche le message ‘TAKE THAT 
CHEATER". 


ABBAGABBAHEY 


ALIFALAFEL Affiche le message ‘ACCESSORIES. 

EATANGELOS Armes à têtes chercheuses. 

ERICAANNE Armes à rebonds. 

JOSHUAAKIRA Donne la carte complète. 

WHAMMAZOOM _ Permet d'aller au niveau que 
vous voulez. 

PIGFARMER Active ou désactive JOHN. 

BITTERSWEET Affiche le message ‘GOING UP. 


aesceni 2 


Démarrez le jeu normalement puis 
créez un pilote avec le nom 
‘CHEAT". Ensuite, sortez et tapez 
ce qui suit... 

DEBUG NCHEAT.PLR 

L 

E 014B 04: 

Quad Lasers 

EO150 FF 7F: 

Énergie au maximum 

EOI54 FF 7F: 

Bouclier au maximum 

E0156 63: 

99 vies 

EOISCIF: 

Toutes les armes primaires 
EOISD IF: 

Toutes les armes secondaires 
EOI60 FF 7F: 

Munitions Vulcan au maximum 
EO168 FF 7F: 

Concussion Missiles au maximum 
EOI6A FF 7F: 

Missiles au maximum 
EOI6C FF 7F: 

Mines au maximum 

EOI6E FF 7F: 

Smart missiles au maximum 

E 0170 FF 7F: 

Mega Missiles au maximum 

W 

Q 


HE LA EVE SAN CES 
Cote rase 
Pc Soluces (128) 


& 


DS 


@ 


DEL LNITLAGÉRVADEeUNRERF IDD Æ 


bas enfoncés et en 


ARMADON 
Bed-O-Nails: 
Iron Maiden: 


Rushing Uppercut: 
Gut Gouger: 


Flying Spikes : 
BLIZZARD 


Long Mega Punch: 
Fake Mega Punch: 
Cold Breath: 

Ice Geyser: 
Throw: 

Air Throw: 
VERTIGO 


Venom Spit: 


Voodoo: 
Teleportation: 
Come slither: 
CHAOS 
Grab-N-Throw: 


Power Puke: 


Fart Of Fury: 
Ground Shaker: 
SAURON 


Cranium Crusher: 


Stun Roar: 
Neck Throw: 


Attention ! Ceci n'est pas l'intégralité des coups de ce 


Hornication Uppercut: Bas, Avant et Arrière. 


Quick Mega Punch: 
Short Mega Punch: 


Venom Spit rapide: 


Power Puke rapide: 


Earthquake Stomp: 


Leaping Bone Bash: 


DIABLO 


jeu d'action. Néanmoins, vous en trouverez quand Fireball: 
même une bonne partie. Tous les coups spéciaux se  Fireball rapide: 
font en gardant le coup de pied haut et le coup de pied Torch: 


faisant les bons mouvements. Hot Foot: 


Bas, Bas et Avant. 


Arrière, Haut et Avant. 


Arrière, Bas et Avant. Brain Basher: 


Avant, Avant et Arrière. Frantic Fury: 
Double Slash: 
Arrière, Arrière et Haut. Face Ripper: 
Courir en avant: 
Bas, Bas et Avant 
Arrière, Bas et Ava Courir en arrière: 


Arrière, Avant et 


Bas, Haut et Ha 


Bas, Arrière et 
Bas, Bas et Ha 


Avant, Bas, t et Arrière ARMADON 

Boutons | en l'air Falling Spikes: 
Chomp a human: 

Bas, Avangét Avant BLIZZARD 

Bas, Arrièle et Arrière. Brain Bash: 

Avant, Affiière et Arrière. Redemption: 

Bas, Bas ft Bas. CHAOS 

Arrière Arrière et Arrière. Chomp a human: 
DIABLO 

ière et Arrière Incinerator: 

Haut, Afffière et Arrière Fireball: 

Haut, AYänt et Avant Chomp a human: 

Bas, Avañit, Haut et Arrière SAURON 

Arrière, Blaut et Bas Chomp a human: 
TALON 

Haut, Bas êt Bas Stampede: 


Chomp a human: 
VERTIGO 


Petit et manger: 


La vache qui rit: 
Chomp a human: 


Arrière, Bas et Avant 
Bas, Haut et Avant 
Haut, Avant et Avant 


Haut, Haut et Haut 


Bas, Bas et Avant 

Bas, Avant, Arrière et Avant 
Bas, Haut et Avant 

Bas, Bas et Avant 

Avant, Avant et de nouveau 
Avant en gardant la direction 
Arrière, Arrière et de nouveau 


Arrière en gardant la direction 


ant Pour achever votre adversaire, essayez les manipulations 


suivantes comme s'il s'agissait de coups spéciaux. 


Bas, Arrière, Avant et Bas. 


Haut, Avant et Bas. 


Bas, Haut, Avant et Haut. 
Bas, Avant, Haut, Bas et Haut. 


Avant, Bas, Arrière et Haut. 
Haut, Arrière, Bas, Bas et Avant. 
Avant, Avant et Avant. 

Bas, Haut et Bas. 


Bas, Bas et Haut. 


Avant, Arrière, Haut et Bas. 


Avant, Bas et Arrière. 


Arrière, Arrière, Bas et Haut. 
Arrière, Arrière, Bas et Avant. 
Bas, Avant et Haut. 


Bermoieasor s fosare Sibocle 


jeu se met en paus 


touche ‘*’ en question se trouve au-dessus de la touche ‘EN MER’ et à 


droite du ‘+'. Les mots que vous pouvez entrer sont les suivant 


HELLO 
GARBLE 


SUPERUZI 
FIREPOWER 
NEXTMISSION 
ICANTSEE 
MWHOAMI 
COUNTERS 
BANDAID 


(saê)pe Soluces 


Pendant le jeu, appuyez sur les touches ‘ALT' et ‘* en 


Cette adaptation du film est des plus réussies, vous lésavez. 


e temps et le 


e, vous permettant d'entrer un mot en de l'écran. La 


Affiche le message ‘HELLO ?. 
Active ou désactive le mode crypté lorsque vous 
entrez les mots. 

Donne un super uzi. 
Donne toutes les armes. 
Passe à la mission suivante. 
Permet de voir en version infrarouge. 
Montre votre nom. 

Affiche vos coordonnées. 


Donne de l'énergie. 


décidément toujours. 


KOWAMORI 
NEUROTOX 
GRIMLEYZ 


Rares sont les codes pour des jeux d'aventure. The 


Flight of the Amazon Queen nous surprendra 
Pendant le jeu, à tout moment, tapez l'un des codes 


Informations générales. 
oisir n'importe quelle pièce. 


Jouez une musique. 


Tester les sons du CD. 


baëtle isle 2 | 


Le mois dernier nous vous 


proposions les codes de Battle Isle 


3. Cette fois-ci, on pense aux 
désespérés qui sont encore coincés 


dans son prédécesseur en leur 


offrant les codes de ce jeu. 
JOGRWAI GEGIDOS 
WABODAE BUFASWE 
GEHAVWA OLARIBU 
FITORGE DAFATWA 
WABIKDO GEEUSAT 
KAIMAWA SIETIBU 

GEDEROM ULUAGRE 
ABUNDWA LANADGE 
WAFETAL BUSALUG 
GEKEFZU 


Robe 


Sur l'écran des copyrights, tapez 
‘AICULEDSSUL' et finissez en 
appuyant sur la touche ‘ENTER. Si 


vous avez tapez comme il faut, vous 
entendrez un petit son. Ensuite, 
appuyez à tout moment sur la 


touche ‘F9’ pour qu’apparaisse le 
menu’CHEAT”. 


La principale caractéristique de ce 
jeu est d'être difficile. Donc, ne vous 
privez pas d’user et d'abuser de ce 


truc. 


Pendant le jeu, appuyez sur ‘M' pour 
voir la carte. Ensuite, gardez la 
touche ‘CTRL' enfoncée et tapez 
‘FODDER'. Le bord deviendra blanc. 
Sortez de la carte et à présent, si 
vous appuyez sur la touche ‘ENTER’, 


vous passerez au niveau suivant. 


Jatalracrne 


Quelques petites options intéressantes qui rendent ce jeu assez 


igolo. Ces codes sont à entrer à la place de votre nom dans 
à CONFIGURATION. 

Une nouvelle voiture (LISA). 

ne nouvelle voiture (DAMON). 

TINKLE ouvelle voiture (KEV). 

SUICYCO Une elle voiture (DAMIAN). 
2X4B523P Une nouvälle voiture (SAL). 

FORMULA 1  Accède à la d 
SUPERMAN Active le mode 
DR DEATH Les voitures humai 
GOLDBOY Premier Cup (PHIL). 
MREPRISE Bonus Cup (MR BONU 
CUP WON Permet de voir la séquence 
| WON Permet de voir l'écran ‘CO 
ROLL EM Permet de voir l'écran des crédits (MR CRED). 
DUEL Élimination des adversaires (MRMEVIL). 
TOPTUNES Des sons différents (DJ SFX). 
CINEMA Écran genre CinemaScope (LUMIE 
REMOVE Désactive tous les codes pour tri 
(MR BRUSH). 


Si vous ne mettez aucun nom, le jeu sera en noir et bla 


MAYTE 


ième voiture (NEIL). 
truction (MARK). 


sont invincibles (PAT). 


et le nom de votre pilote sera ‘MR DULL'. 


Noyé sous le 
n'est pas raiso 

coup d'œil sur ce q 
vos parties en donnan 
rechargeant cette sauvegarde, vous verrez quelques di 
c'est qu'il est possible de le faire plusieurs fois de 
IAINTESTEDTICO Donne 10.000 
3527490 Donne 10 o 
RAGSCHOCOLATESTASH Donne de 
DEESEXTRAPIXEL Donne d 


Ça rame aussi chez vous ? Là, désolé, on 
Pendant le jeu, appuyez en même temps 
SHIFT, ALT et G: Mode HOLY (Invi 
SHIFT, ALT et W: Donne toutes les a 
SHIFT, ALT et | : Donne toutes les 
SHIFT, ALT et j : 


e fin du jeu (LAZY). 
RATULATIONS" (IDOL). 


Pour avoir les objets infinis, cherchez ‘2E832EDCOB0A' et mettez à la place 
"209090909090". Cherchez ‘2EA340172EC7' et mettez à la place ‘909090902EC7. 
Pour finir, cherchez ‘2E832EDCO0B0S' et mettez à la place 909090909090". 


Ce clone de Doom possède un nombre de codes des plus 
impressionnants ! Jugez-en par vous-même. 

La première chose à faire est de vous mettre en mode ‘CHEAT". 
Pour cela, pendant le jeu, tapez ‘DIPSTICK' ou ‘\ECC. Il est à 
noter que ces codes sont à taper en QWERTY. Le ‘\' s'obtient en 
appuyant sur la touche ‘* qui se trouve au dessus de ‘ENTER et à 
droite de ‘+’. Donc, après avoir activé le mode ‘CHEAT', vous 


avez le choix entre tous ces codes. 


Choisir son niveau \GTL ou GOTO 
Recommencer le niveau en cours \GOO ou GOOBERS 
Entrer de nouveau dans le niveau \REL ou REEN 
Retourner au DOS \L8R ou GOGATES 
Sortir du niveau \ECL ou GOARCH 
Rotation de l'image avec la souris \FUN 

Mode Extrême Gib \EKG 

Mode Juke-box \LEE ou MAESTRO 
Mode GOD (temporaire) \GOD ou TOOSAD 


Mode Mercury (permet de voler)  \MER ou FLYBOY 
Revenir à la normale (aucun mode)  \PAN ou PANIC 


Se faire mal tout seul \OOF ou WHACK 
Se tuer tout seul \DIE ou 86ME 
Active la diminution de lumière \DON ou DIMON 
Désactive la diminution de lumière \DOF ou DIMOFF 
Active le brouillard \FON ou LONDON 
Désactive le brouillard \FOF où NODNOL 
Active les sources de lumière \SON ou SHINEON 
Désactive les sources de lumière \SOF ou SHINEOFF 
Désactive les textures \CON ou GOTA386 


e les textures \COF ou GOTA486 
\BAR ou SHOOTME 
\FAR ou BURNME 
\GAR ou LUNGDUNG 
\GAI ou SIXTOYS 
\BUM ou SLACKER 
\OFP ou HUNTPACK 
\GW2 ou JOHNWOO 
\GW3 ou PLUGME 
\GW4 ou VANILLA 
\GW5 ou HOTTIMES 
\GW6 ou BOOZE 
\GW7 ou FIREBOMB 
\GW8 ou BONES 
\GW9 ou SEEYA 
\CAM ou RIDE 
\HUD ou WHERE 
\MAP ou CARTIER 
\SHR ou BADTRIP 
\ELA ou BOING 
\RFA ou SPEED 
arme \WWW ou CHOIJIN 


Armure Asbes 


Masque à gaz 


Avoir tous les objet 


Avoir toutes les clefs du 


Équipement standard 


Double revolver 
Mitrailleuse MP40 
Bazooka 


Têtes chercheuses 


Missile saoul 


Firebomb 
Mur de feu 
Mode GOD permanent 


Active ou désactive la vue missi 


Active ou désactive les coorda 


Avoir la carte complète 


Mode drogué 


Mode Elasto 


Active ou désactive À 


Aucune blessure 


Suivants ne fonctionnent que sur la version enregistrée 


du jeu. Il faut, comme pour les autres, activer le mode ‘CHEAT' 


avant de les utiliser. 


Split Missile \GWA ou SPLIT 

Sphère d'énergie kinétique \GWB ou KESOFDEATH 
Excalibat \GWC ou HOMERUN 
Arme Dog et mode Dog permanent \GWD ou CUJO 


Mode Dog temporaire \DOG ou WOOF 
Time Delay Doors Open BANDAID 


PS Soluces (2) 


Voici la plupart des coups pour chacun des personnages. 


ASHRAF 

Lunge Punch: Avant, Haut et coups de poing en même temps 
Lunge Elbow: Avant et coups de poing en même temps 

Hook Punch: Bas et coups de poing en même temps 

Uppercut Punch: Arrière. Coups de poing 

Overhead Punch: Avant. Avant et coups de poing en même temps 
Forcefield Push: Avant. Bas. Avant et coups de poing en même temps 
Quick Kick: Bas, Arrière et coups de pied en même temps 

Lunge Kick: Avant, Bas et coups de pied en même temps 
Handstand kick: Avant. Arrière et coups de pied en même temps 
Cartwheel Kick: Avant. Bas, Arrière et coups de pied en même temps 
Double Jump Kick: Avant. Haut et coups de pied en même temps 

3-Hit Combo: Avant. Arrière. Coups de poing 

3-Hit Combo: Avant et coups de poing en même temps. Haut et coups de pied 
en même temps. Avant et coups de poing en même temps 

4-Hit Combo: Avant et coups de poing en même temps. Coups de poing. 
Coups de poing et coups de pied en même temps 

5-Hit Combo: Arrière. Coups de poing. Avant et coups de poing en même 
temps. Coups de poing et coups de pied en même temps 

Backflip: Haut et Arrière en même temps. Haut et Arrière en même temps 
Sweep Kick: Accroupi. Bas, Arrière et coups de pied en même temps 

Jump Flip Kick: Adversaire au sol. Haut et coups de poing en même temps 
Sucker Punch: Adversaire au sol et proche de lui. Haut et coups de poing en 
même temps 

Reverse Kick: Derrière l'adversaire. Coups de pied 


Back Breaker: Proche de l'adversaire. Avant et coups de poing en même temps. 


Bas et coups de poing en même temps 


CYBEN 30 

Lunge Punch: Haut, Avant et coups de poing en même temps 

Swing Punch: Bas et coups de poing en même temps 

Windmill Punches: Avant. Avant et coups de poing en même temps 
Torpedo Attack: Arrière. Avant et coups de poing en même temps 

High Kick: Avant et coups de pied en même temps 

Lunge Kick: Avant, Bas et coups de pied en même temps 

Roundhouse Kick: Bas et coups de pied en même temps 

Quick Kick: Bas, Arrière et coups de pied en même temps 

Hand Kick And Roll: Arrière et coups de pied en même temps 

High Kick To Roundhouse: Avant, Avant et coups de pied en même temps 
Sweep Kick: Accroupi. Bas, Arrière et coups de pied en même temps 
Jumping Handstand: Adversaire au sol. Haut et coups de poing en même 
temps 

Head Crush: Proche de l'adversaire. Avant et coups de poing en même temps 
Flying Drop: Proche de l'adversaire. Haut et coups de poing en même temps 


MAGNON 

Shove Punch: Haut et coups de poing en même temps 

Lunge Punch: Avant, Haut et coups de poing en même temps 
Overhead Punch: Avant et coups de poing en même temps 
Tomohawk Punch: Bas et coups de poing en même temps 
Double Uppercut: Avant. Avant et coups de poing en même temps 
Windmill Punch: Arrière. Avant. Coups de poing 

Knee: Avant et coups de poing en même temps 

Lunge Kick: Bas, Avant et coups de pied en même temps 

Quick Kick: Bas, Arrière et coups de pied en même temps 
Earthquake Stomp: Avant, Avant et coups de pied en même temps 
Bréa é: Arrière. AVant ét COUPS dé pied € ème temp 
Rolling Lunge: Accroupi. Bas, Avant et coups de poing en même temps 
Cower: Accroupi. Bas, Arrière et coups de poing en même temps 

Belly Flop: Adversaire au sol. Haut et coups de poing en même temps 

Potato Sack Smash: Adversaire au sol et proche de lui. Avant, Bas et coups de 
poing en même temps 

Overhead throw: Proche de l'adversaire. Bas, Avant et coups de poing en 
même temps 


Bear Hug: Proche de l'adversaire. Arrière et coups de pied en même temps 


(28 PS Soluces 


faneghrer 


Upwards Claws: Haut et coups de poing en même temps 

Lunge Punch: Haut, Avant et coups de poing en même temps 

Shin Punch: Avant et coups de poing en même temps 

Foot Punch : Bas et coups de poing en même temps 

Karate Chop: Arrière. Coups de poing 

Jumping Roundhouse: Haut. Haut et coups de pied en même temps 
i oups de pied en même temps 


Cartwheel: Arrière et coups déipied en même temps 


Jumping Roundhouse To Duck Arrière. Avant et coups de pied en même 


temps 
2-Hit Combo: Arrière. Avant et 
4-Hit Combo: Avant. Arrière. QC 
5-Hit Combo: Avant. Arrière. Q 
même temps 
Leap Claw To Stand: Accroup 
Leaping Face Rake: Accroupi e 


oups de poing en même temps. 
ps de poing 
ps de poing. Avant et coups de pied en 


Avant et coups de poing en même temps 


proche de l'adversaire. Avant et coups de pied 


en même temps 
Handstand Sweep Kick: Accra 
coups de pied en même temps 
Jumping Claw: Adversaire au sal Haut et coups de poing en même temps 
Reversal Kick: Derrière l'adver: 
Takedown: Proche de l'adversa 


pi et proche de l'adversaire. Avant, Arrière et 


re. Coups de pied. 


e. Avant. Arrière et coups de poing en même 


temps 
Handstand Throw: Proche de 
même temps 


dversaire. Avant. Avant et coups de pied en 


VENAM 

Leap Punch: Avant, Haut et co 
Double Fisted Punch: Avant et 
Acid Spray: Arrière. Avant et calps de poing en même temps 

rière et coups de poing en même temps 


de poing en même temps 


oups de poing en même temps 


Spinning Jump Punch : Avant. 
Spinning Jump Punch + Flying 


Punch: Avant. Arrière et coups de poing en 


même temps. Coups de poing 
Lunge Kick: Avant, Haut et cou 
Punch Combo: Avant. Coups d 


de pied en même temps 


pied 


Low Kick: Avant et Bas en mêm 
Sweep Kick: Arrière, Bas et co 
2-Hit Combo: Avant. Avant et 
4-Hit Combo: Avant et coups d 


emps. Coups de pied 
s de pied en même temps 


ps de poing en même temps 


poing en même temps. Arrière et coups de 


poing en même temps 

Backflip: Arrière. Haut et Arriè 
Behind The Back Punch: Der 
Handstand Kick: Derrière l'ad 
Jumping Eat: Adversaire au sol. 
Overhead Throw: Proche de l'a 
même temps 
Leg Throw: Proche de l'adversa 


en même temps 


re l'adversaire. Coups de poing 


saire. Coups de pied 


aut et coups de poing en même temps 
ersaire. Avant. Bas et coups de poing en 


e. Arrière. Avant et coups de pied en même 


temps 
Chewing attack: Proche de l'ac 
temps. Arrière et coups de poing 


ersaire. Avant et coups de pied en même 
même temps 


JAKE 
Overhead Punch: Haut et coup 
Lunge Punch: Avant, Haut et ca 
Elbow Lunge: Avant et coups d 
Hook Punch: Bas et coups de p 
Backhand Punch: Arrière. ps de poing 

. Avant et coups de poing en même temps 
Headbutt: Avant. Avant et coups de poing en même temps 

Lunge Kick: Avant, Haut et coups de pied en même temps 

Low Kick: Avant, Bas et coups de pied en même temps 

Quick Kick: Bas, Arrière et coups de pied en même temps 
Roundhouse Kick: Arrière et coups de pied en même temps 
Rolling Sweep: Avant. Bas et coups de pied en même temps 

High Kick: Avant. Avant et coups de pied en même temps 

3-Hit Combo: Avant. Arrière. Coups de poing 


de poing en même temps 
ps de poing en même temps 


poing en même temps 


g en même temps 


4-Hit Combo: Arrière. Coups de 
poing. Avant et coups de poing en 
même temps. Coups de poing 
5-Hit Combo: Avant. Coups de 
poing. Arrière. Coups de poing. 
Avant et coups de poing en 

même temps. Coups de poing 
Backflip: Arrière. Haut et 
Arrière en même temps 

Sweep: Accroupi. Bas, Arrière et 
coups de pied en même temps 
Elbow Smash: Adversaire au 

sol. Haut et coups de poing en 
même temps 

Reverse Kick: Derrière 
l'adversaire. Coups de pied 

Beats To The Head: Proche de 
l'adversaire. Avant. Avant. Avant et 
coups de poing en même temps 
Knee To The Face: Proche de l'adversaire. Avant. Bas et coups de poing en même 
temps 

Overhead Slam: Proche de l'adversaire. Avant. Bas et Avant en même temps. Bas. 
Bas et Arrière en même temps. Arrière et coups de poing en même temps 


KIKO 

Double Fist Punch: Avant et coups de poing en même têmps 

Ninja Star: Arrière. Avant et coups de poing en même temps 

Knee: Avant et coups de pied en même temps 

Low Kick: Avant, Bas et coups de pied en même temps 

Roundhouse Kick: Bas et coups de pied en même temps 

Sweep: Bas, Arrière et coups de pied en même temps 

Defensive Kick: Arrière et coups de pied en même temps 

Split Kick: Avant. Bas et coups de pied en même temps 

Lunge Kick: Bas. Bas, Avant et coups de pied en même têmps 

High Roundhouse Kick: Bas. Bas et Arrière en même témps. Arrière. Coups de 
pied 

Jump Kick: Avant. Avant et coups de pied en même temps 

Drop Kick: Arrière. Avant et coups de pied en même temps 

3-Hit Combo: Coups de poing. Coups de poing. Coups de poing. 

3-Hit Combo: Arrière. Arrière et coups de poing en mêle temps 

3-Hit Combo: Avant et coups de poing en même tempsMArrière et coups de pied en 
même temps. Avant et coups de poing en même temps 

4-Hit Combo: Bas, Avant et coups de pied en même temps. Avant et coups de poing 
en même temps. Arrière et coups de pied en même tempsMAvant et coups de poing 
en même temps 

Jumping Stomp: Adversaire au sol. Haut et coups de poing en même temps 
Reversal Kick: Derrière l'adversaire. Coups de pied 

Knee Throw: Proche de l'adversaire. Arrière, Bas et coups de poing en même temps 
Double Knee: Proche de l'adversaire. Avant-Avant et coups de poing en même 
temps 


SIREN 

Low Kick: Bas, Avant et coups de pied en même temps 

Sweep Kick: Bas, Arrière et coups de pied en même temps 

Defensive Kick: Arrière. Coups de pied 

Flip Kick: Arrière, Haut et coups de pied en même temps 

4 Hit Combo: Coups de poing. Avant et coups de poing en même temps. Coups de 
poing. Coups de pied 

Long Roll Sweep: Bas, Avant et coups de poing en même temps. Coups de poing. 
Coups de poing. Bas, Arrière et coups de pied en même temps 

Combo Starter Uppercut: Accroupi. Bas, Avant et coups de poing en même temps 
Jumping Stomp: Adversaire au sol. Haut et coups de poing en même temps 
Reversal Kick: Derrière l'adversaire. Coups de pied 

Telekinetic Throw: Proche de l'adversaire. Haut et coups de poing en même temps 
Judo Trip: Proche de l'adversaire. Avant et coups de poing en même temps 

Judo throw: Proche de l'adversaire. Arrière, Bas et coups de poing en même temps 


gas 009 


Pendant le jeu, tapez Escape et rentrez les 


codes à l'endroit prévu à cet effet. À taper en 


QWERTY pendant le jeu. 


Mode vol: FLY 
Invincibilité: GOD 
Changer le nom: NAME 
NOTARGET 
NOCLIP 
STATUS 
VERSION 


Aucune acquisition de cible: 
Clipping mode désactivé: 
Information sur la partie: 


Numéro de la version du jeu: 


Nostalgie, quand tu nous tiens. 
VERSION DOS: Appuyez sur les touches ‘CTRL' et ‘F3'en même temps 
pour activer le mode MONK. Ensuite, appuyez sur les groupes de touches 


suivantes pour le controler : 

ST Ver Ur: 

-'G','H' et |. 

-'B','N'et ‘M. 

Pour l'utiliser, il suffit d'appuyer sur la touche ‘TAB’. 

VERSION WINDOWS: Dans le menu principal, cliquez dans le coin 
supérieur droit et tapez CTHULU' (pour la version 1.2 du jeu) ou ‘YOG" 


(pour la version 1.3). Si tout se déroule comme prévu, vous entendrez un 


bruit. À partir de là, vous serez en mode MONK et cela fonctionnera de 


la même façon que sur la version DOS. 


beroes of agi and aagic 


L'un des meilleurs jeu de stratégie de l'année. Bidouillez-moi ça. 


Comment éditer vos sauvegardes pour avoir énormément 


d'or et d’autres matières premières ? Éditez votre 


fichier de sauvegarde qui se trouve dans le répertoire 


GAMES et qui porte l'extension ‘*.GMl'en jeu standard 


à ou ‘*.CGM' en mode campagne. 


Mettez ‘FFFFFFO l'aux offsets suivants 
du secteur ‘0000’. 


Visres 391 (187) 
Fiole..... 370 (173) 
Sable ....379 (17B) 
Gemmes . 388 (184) 


eye af êbe mm 


Avant de lancer le jeu, tapez ‘Set Aesop_Diag =l' sous DOS. Ensuite, 


IS 367 (16F) 
Charbon... 375 (177) 
Cristainc…. 383 (17F) 


lancez le jeu normalement. Lorsque vous appuierez sur la touche ‘G' 


pendant une partie, vous activerez le téléporteur. En appuyant sur 


‘À, vos ennemis auront quelques problèmes. 
Renommez le fichier ‘INTRO.GFF' en ‘SOLUCE.GFF'. Ensuite, 
renommez le fichier ‘FINALE.GFF' en ‘INTRO.GFF’. Lorsque vous 


commencerez une partie, vous verrez la séquence de fin du jeu. Pour 


revenir à la normale, il suffit de refaire la manipulation en sens inverse. 


PC Soluces 


COREELELELELELELLELELILTEL ET ELELEELLLLILELLELLLLLELLELELLE) 


Avec CREATIVE LABS ET PC C RE TI Fe 

SOLUCES, participez au : 2 À VE 
concours organisé à : CREATIVE LABS 

l’occasion de la sortie dela : 


nouvelle gamme de kits multimédia de SO "&é S 
chez CREATIVE LABS  : LU ue E 


LL ELLE LEE EL ELLE ENNNNNNNNT EN E NP PP PP ET ILE 


CREATIVE LABS et PC SOLUCES organisent un concours qui sera clos le 29 avril 1996 à minuit. Le concours est ouvert à 
toutes personnes désirant participer, sauf les membres de PC SOLUCES et CREATIVE LABS. La participation implique l'envoi 
d'un bulletin de participation original. Les bulletins raturés, incomplets ou illisibles ne seront pas pris en compte. Les 
bulletins de participation ainsi que le règlement du concours sont disponibles gratuitement sur simple demande à l'adresse 
du magazine. Les gagnants seront personnellement avisés, les lots seront envoyés avant le 10 mai 1996. Les bulletins de 
participation tirés au sort seront soumis à l'appréciation d'un jury qui opérera un classement pour l'attribution des lots 


Les questions : 


1) Quelle est la signification de l’abréviation PnP? ------- : 
À - Plug and Play -+-...ssscccsssse « : 
B - Parasites non Permis---.....e. CÉPEECECEEEEEEE EEE 
donnant sisns der prix : 1 kit SOUND BLASTER Performance CD32 
2) CREATIVE LABS est reconnu dans le monde entier comme une 6x PnP (Valeur 2600 F) Le kit comprend 1 carte audio SB 
référence pour sa gamme de... : seeessseosessss : 32 PnP, 1 lecteur de CD-ROM 6x, 2 haut-parleurs 
À - Cartes audio +++... ‘ amplifiés, 1 microphone mains libres, de nombreux 
B - Téléviseurs 16/9 ............. ve. : logiciels d'éducation et de loisirs. 
C - Aliments surgelés-.............. DECTEETE 
3) De combien de voix dispose la carte audio AWE 32 ?-: 
FAO EEE EEE EE EEE EE EEE EEE CEE EEE EEEEEE î 
B- Grece s 
C-Broo..s 
Question subsidiaire : s-esessssossssssosesessossenessssesessensuse 
Trouvez un slogan publicitaire pour la gamme multimédia de : 
CREATIVE LABS sccssvasoccccscosonccscsece céeccaps tete fees 
=488 
DORE EE RE mm mmmm mm mm mm mm mm — DISCOVERY CD16 4X PnP 


Bulletin-réponse à remplir et à retourner avant le 29 avril 1996 à : | 2ème prix : 1 kit SOUND BLASTER Discovery CD 16 4x 

; PnP (Valeur 1800 F) Le kit comprend 1 carte audio SB 

" 16 PnP, 1 lecteur de CD-ROM 4x, 2 haut-parleurs 

| amplifiés, 1 microphone mains libres, de nombreux —« 
ü \ 
Ë 
1 
1 


logiciels d'éducation et de loisirs. 


(Remplir le bulletin en lettres capitales, SVP.) 
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Code postal : VIRB NL a eee : 

ui er MIEL ces sacesenenvons soupe se fées EU es CU I 

Réponse 1 : A GB QC | 

Réponse 2 : Q A GB QC ï 

Réponse 3: U A DB QC 4 

Réponse à la question subsidiaire : .......................................... | Fe | 
BOLD ER AE A AC ES a GT I 3ème prix : 1 carte audio SOUND BLASTER AWE 32 PnB 
os en NE TS D DER CT RE LE Û (Valeur 1200 F) 
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